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TO „THE” BE 
THE BEST 

Dacă este februarie, este Jocul Anului, luna în care îi premiem pe 
cei mai buni dintre cei buni din anul ce-a trecut. însă 2012 n-a fost un 
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an spectaculos, ceea ce înseamnă că ne-a fost cu atât mai greu să dis¬ 
cernem, iar rezultatul, care include şi singura surpriză notabilă a anului, 
poate fi digerat începând cu pagina 66 a ediţiei de faţă. Şi să-l scuzaţi 
pe fratele cioLAN dacă n-a activat prea mult în ianuarie; a venit cu scu¬ 
tire de la şcoală. Iar pe Locke, care-i mai bătrân decât codrul, îl reţin din 
ce în ce mai mult treburile casnice. 

Totuşi, v-am pregătit o ediţie cât se poate de bogată în conţinut 
pentru această perioadă a anuiui, ianuarie fiind, ca întotdeauna, o lună 
aproape moartă în materie de lansări la apă. Aşa că am avut grijă să 
păstrăm câteva de la Crăciun. 

înainte de a merge mai departe, însă, haideţi să aflăm şi care este 
cel mai bun joc al anului 2012 in ochii publicului nostru cititor, dat 
de„referendumul" organizat în perioada 28 decembrie -14 ianuarie pe 
site-ul nostru; 
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C roft. Lara Croft. Din eterna Anglie, ţara lui Big Ben cu autobuze tea abţine?), care se murdăreşte, se udă (mmm) şi păţeşte multe 

supraetajate, a manierelor bune şi mai ales a obiceiurilor, mâncă- alte chestii, pe care fanii adevăraţi, fini cunoscători ai paradigmei 

rii şi stării meteo proaste. 0 adevărată Venus a gimnasticii virtuale, fundamentale TR, le vor savura ca pe un meci de Mud Wtestling. 
care, dacă ar fi apucat calea olimpică, şi nu arheologia (a se citi deshu- E adevărat, convenţiile obişnuite ale seriei se simt şi aici, pre- 

marea unor diverşi cu secretele şi comorile aferente), ar fi lăsat-o pe cum prezenţa unor bârne, inele şi a altor accesorii de căţărat în cele 

Nadia Comăneci fără medalii. Probabil prima eroină de action-adven- mai improbabile locuri posibile. Totuşi, feeling-ul de arcade s-a di- 
ture aşezată pe coperta Playboy (şi nu doar o singură dată), un verita- minuat, lăsând mai mult loc pentm rezolvarea de puzzie-uri. 
bil mentor spiritual pentru generaţinntregi de puberi, pe care i-a în- De asemenea, vă veţi bucura să constataţi că şi muzica, nu doar 

văţat cum să-şi orienteze corespunzător energiile creatoare din grafica, e la înălţime (deşi utilizată cu zgârcenie, ca să nu se piardă 

chakra Muladhara. atmosfera ce amestecă misterul cu solitudinea), Underworid 

Reluând povestea de unde s-a terminat Legend, Underworid ne având unul dintre cele mai reuşite soundtrack-uri pentru jocuri 
aţâţă cu o intrigă ce-o găseşte pe nurlia domnişoară Croft într-un de- care s-au făcut în ultimii ani. Şi chiar dacă este mai„casual", mai 
cor exotic. Mai precis, dânsa are de gănd să dezlege misterul din spa- ales pentru cineva care n-a ratat aproape nido venire a Tomb 

tele mitului despre ciocanul lui Thor, care ar fi avut puterea de-a face Raider-ului pe TC, vă va face o reală plăcere s-o plimbaţi pe 

din munte vale şi-alte astfel de şmecherii. năzdrăvană prin toate decorurile, în timp ce ochii vi se 

Grafica este excepţională, peisajele desenate splendid (cum alt- plimbă de-a lungul trupuşorului ei fraged, aşa cum am 
fel?), iar mediul îşi lasă şi el amprenta asupra Larei (deh, cine s-ar pu- păţit şi noi. It just never gets old. 
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CEA MAI MARE AMENINŢARE PENTRU STEAM BOX ESTE APPLE? 


msm 


i bine, cel puţin asta pare să creadă preşedinteie 
Valve, Gabe Newell, care şi-a exprimat opinia într-o 
prelegere susţinută în faţa unei facultăţi din cadrul 
Universităţii din Texas. 

.Cea mai mare ameninţare nu cred că vine din par¬ 
tea consolelor", a spus Newell.„Cred că cea mai mare 
ameninţare vine din partea Apple, care s-ar putea muta 
în sufragerie înainte ca industria jocurilor PC să strângă 
rândurile. Pericolul, acum, este că Apple a câştigat o 
cotă imensă de piaţă, creându-şi o cale relativ evidentă 
către pasul ce le-ar duce platforma în sufragerie.” 
.Există posibilitatea să vedem răsărind un fei de 


platformă de sufragerie mai puţin dezvoltată - cred că 
Apple i-ar putea convinge pe adepţii consolelor destul 
de uşor. întrebarea este dacă putem progresa suficient 
de mult in spaţiul dedicat PC-ului ca să ne stabilim aco¬ 
lo, şi care sunt cele mai bune metode de abordare a 
pieţei mobile, înainte ca Aplle să cucerească 
sufrageria?" 

In ciuda previziunilor care văd piaţa PC murind în 
faţa tabletelor (aşa cum a.murit" de atâtea ori în faţa 
consolelor, ba chiar i-a dat şi lecţii), Newell crede că 
vânzătorii de componente hardware vor găsi o cale 
pentru a transforma PC-ul în instrumentul ideal pentru 


joaca in sufragerie. 

.Cred că o mulţime de producători de componente 
hardware vor lansa produse specifice în următoarele 12 
luni - le veţi recunoaşte sub nume precum Miracast, 
Shieid de la Nvidia şi altele. De exemplu, va exista un 
număr imens de seturi de produse incredibil de ieftine, 
la un preţ mult mai mic decât cel pe care consolele îl 
vor putea atinge, care îţi vor permite să profiţi din plin 
de pe urma PC-ului ce funcţionează undeva în casă. 
Este genul de lucru care după lansare va părea foarte 
simplu, deşi înaintea apariţiei Iul pe piaţă lumea se va 
gândi că aşa ceva este Imposibil." 
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GTA V Şl SHOOTMANIA STORM AU FOST AMÂNATE 

M ult aşteptatul aaion open worid Grand Theft Auto V nu va mai apărea în această primăvară, aşa cum fusese 
anunţat iniţial, ci abia pe 17 septembrie, cu riscul de a mal suferi şi câteva amânări. Vocile de la Rockstar 
Games susţin că au nevoie de mai mult timp pentru a-l finisa, aşa că ne mulţumim cu un preview. 

în acelaşi timp, Ubisoft a amânat lansarea shooter-ului multiplayer ShootMania Storm, care ar fi trebuit să fie dis¬ 
ponibil din 23 ianuarie. Lansarea a fost reprogramată pentru 10 aprilie, ea fiind precedată de un test open beta, înce¬ 
pând cu 12 februarie. 
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CÂTE UN BATTLEFIELD PE AN j ] 

I ntr-o conferinţă cu investitorii, ce ar fi trebuit să fie mai ; 

mult internă şi mai puţin publică, preşedintele EA < 

Labes, Frank Gibeau, a mărturisit că publisher-ul ameri- 
in are de gând să lanseze noi jocuri din seria Battlefieid 
pe bandă rulantă, mai exact câte unul pe an. Conform ce- T 
lor declarate de Glbeu, Battlefieid 4, precum şl un nou 
FIFA se află deja in faza de producţie, ambele urmând să 
fie lansate la finele acestui an sau începutul următorului, 
pentru următoarea generaţie de console şi PC. Oare pe 
când un nou titlu din seria Bad Company (3)? 
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CINE A CÂŞTIGAT DE PE 
URMA FALIMENTULUI THQ? 

T HQ a dispărut din scenă, însă o parte dintre stu¬ 
diourile şi francizele publisher-ului vor merge 
mai departe. 

Franciza Company of Heroes şi studioul Relic 
Entertainment au fost capul de afiş al licitaţiei, atră¬ 
gând 26 milioane de dolari din partea SEGA. Pe locul 
doi s-a situat studioul Volition (Saints Row), vândut cu 
22,3 milioane de dolari către Koch Media, deţinătorii 


însă la fel de bine. Take-Two a înşfăcat cel mai nou 
proiect al studioului Turtie Rock, Evolve, în schimbul a 
11 milioane de dolari, franciza Metro s-a dat cu 5,8 
milioane de dolari şi a ajuns tot la Koch Media, iar 
Ubisoft a dat lovitura cu cele 3,2 milioane cheltuite pe 
jocul South Park creat de Obsidian Entertainment. 
Franciza Homefront, inclusiv al doilea joc din serie ce 
se află deja în dezvoltare, a ajuns la Crytek, aceştia din 
urmă punând mâna şi pe membrii de bază ai echipei 
Vigil (dar fără Darksiders), care au format astfel un nou 
studio în Austin. Restul bucăţilor, inclusiv franciza 
Darksiders, nu şi-au găsit încă noi case. Dar avem în¬ 
credere câ până la urmă vor fi şi ele date de pomană, 
altor vulturi. Despre Vigil ar mai fi de adăugat că lu¬ 
crau la un proiect demenţial, ce se zice că ar fi dat 


TREI MEMBRI Al ECHIPEI EUROPENE TEAM SOLO MEDBI AU FOST 
EXCLUŞI DIN COMPETIŢIILE OFICIALE LEAGUE OF LEGENDS 


O rice jucător incapabil de o minimă stăpânire de 
sine în timpul unui joc video competitiv merită o 
mică pauză forţată până ce învaţă cu ce anume se mă¬ 
nâncă respectul reciproc. 

Aparent, pe această idee merg şi reprezentaţii Riot 
Games, ultimul comunicat de presă al companiei infor- 
mându-ne că o parte dintre membrii echipei profesio¬ 
niste de League of Legends - Team Solo Medbi - au 
primit interdicţia de a mai participa în competiţiile ofi¬ 
ciale, iar acest lucru chiar înainte de meciurile turneu¬ 
lui european de calificare pentru League of Legends 
Championship Series (a.k.a. Sezonul 3). 

Conform celor precizate în comunicatul de presă şi 


pe forumul oficial, Khaled Abusagr 
(StunnedandSlayed) şi Nicolaj Jensen (Veigodx) au fost 
excluşi pe viaţă din competiţiile oficiale pentru utiliza¬ 
rea unui limbaj mult prea colorat şi abuzuri verbale 
(anti-semitism, rasism), cât şi pentru atacuri DDOS în¬ 
dreptate împotriva unor jucători adverşi. 

Simon Naslund (Rayt3ch) a fost exclus doar din 
competiţiile oficiale din anul acesta, băietu'fiind ceva 
mai cuminte decât colegii săi. Reprezentanţii Riot de¬ 
claraseră iniţial despre acesta: „his harassment score 
was so high that it warranted an automatic permanent 
ban". Până la urmă, a scăpat mai ieftin. 










um mp ijmemm mmmm 


tivă individuală printre formele şi senzaţiile materializa¬ 
te în cuvinte ale unor trăiri eminamente acustice. Voi 
începe uşurel, cu un joc ignorat (din nefericire) de 
mulţi, căci nu s-a bucurat de o campanie intensă de 
marketing şi nici de prea multe recenzii întinse. Păcat, 
fiindcă şi acum fredonez ritmul de banjo pentru a-mi 
alunga plictiseala... 


mal mult decât decent. Dacă jocul în sine nu e material 
de GOTY (not by a mile), atunci muzica merită băgată 
în seamă, măcar puţin. Cargo Commander a bâzâit în 
boxe o singură melodie, însă aceasta s-a potrivit atât de 
bine cu atmosfera jocului, încât mi-a fost imposibil să 
nu mă trezesc fluierând-o prin casă când aveam de dat ; 
cu aspiratorul sau de dus gunoiul. “Homestuck Blues' 
melodia interpretată de Misha Velthuis, ar trebui să fie 
nominalizată la categoria Imnul Procrastinării. Ritmul 
sictirit şi filtrul vocal distorsionat se împletesc într-un 1 
blues depresiv, cu vocalize reci, urmate de tonurile plic¬ 
tisite ale unui banjo. Când melodia ajunge la solo-ul de 
chitară, eşti deja cu gândul la o zi rece de toamnă, udă 


2012 a fost un an zgomotos, fără doar şi poate. 

Cât de zgomotos? Ei bine, asta depinde de ascuţimea 
auzului vostru şi, desigur, de cât aţi fost dispuşi să 
aplecaţi urechea la una sau alta. S-a vorbit mult în răpo¬ 
satul an 2012: despre viitorul industriei jocurilor, despre 
soarta unor nume mari, despre hoţia unor DLC-uri cu 
„efect de masă" şi, din nefericire, tot mai puţin despre 
trecut. Am trăit un an atât de intens, încât nu am avut 
timp să raportez experienţele proaspete la cele anteri¬ 
oare. It all happened in a flash! Dar aparatul meu audi¬ 
tiv ţine să mă contrazică. Pentru „pâlniile" mele, 2012 a 
fost un deliciu auditiv. Cred că mi-am lipit timpanele de 
creier şi le-am perforat cu başi, ţimbale şi percuţii pul- 
sante. Prea multă pălăvrăgeală despre grafică, game- 
play şi story strică. Uneori trebuie doar să închidem 
ochii pentru a asculta ce-au vrut să ne transmită creato¬ 
rii jocurilor, in care investim atât de multă pasiune, prin 
intermediul stăpânei celor 7 Arte: muzica. Am dedicat o 
noapte întreagă audiţntor muzicale pentru a scrie acest 
Special, selectând câteva dintre cele mai spectaculoase, 
interesante şi intense coloane sonore originale, din jo¬ 
curile anului trecut. Nu ştiu dacă selecţia mea va avea 
un ecou in rândul preferinţelor voastre, dar subiectivi¬ 
tatea aprecierilor muzicale este un subiect discutabil în 
sute de pagini, iar eu nu îmi permit să mănânc jumăta¬ 
te din revistă acum, când avem de ales Regina Balului, 
adicătelea Zee Game of zee Year. Vă propun, în paginile 
ce urmează, nu o analiză tehnică, ci un trip din perspec- 


Cargo Commander fluieră de 
plictiseală 


Despre Cargo Commander aţi putut citi în fru¬ 
moasa noastră revistă: un indie platformer interesan 


Nu, accesoriile branduite nu îmbunătăţesc calitatea 
coloanei sonore, dar iţi adaugă 3 steluţe la respect. 


wmmrv 













uşor de ce Hotline Miami are un sound unic. Vinovaţii 
din spateie muzicii jocului sunt câţiva artişti renumiţi pe 
scena experimentală. Tin să îi amintesc pe Sun Araw, 
Jasper Byrne şi Perturbator.Totuşi, M 00 N a pus punc¬ 
tul pe i cu "Hydrogen" Melodia reuşeşte să transforme 
măcelăritul de ruskies într-o activitate sportivă, antre¬ 
nantă. Când beat-urile muzicianului din Boston încep să 
curgă din difuzoare, e bai mare. Din perspectiva mea, de 
zelot al titlurilor radicale/experimentale, ce nu se feresc 
de inovaţie şi extreme, Hotline Miami a reuşit să îmbine 
armonios muzica cu acţiunea, printr-o sudură perfectă, 
lipsită de imperfecţiuni şi pori. Fuziunea gameplay- 
sound merită aplaudată. Puteam să notez jocul cu un 10 
curat bazându-mă numai pe această calitate, dar atunci 
îmi puneam în cap o sumedenie de playeri care nu au 
receptat un feeling similar cu al meu. Tributul adus de 
Dennaton Games tuturor filmelor gorycu buget redus 
TREBUIE să rămână drept un pună de referinţă în istoria 
i un melanj de artă vizuală, 
(coloană sonoră perfect 


Băieţii d« la Health {ţi fetele?) 


inspirată din cultura pop, i 
încropită de producătorii jocului. Băieţi şi fete, puneţi 
căştile pe urechi, altfel riscaţi să rataţi ceva special. 


tiu experimental, Keyboard Drumset Fucklng Werewolf 
-, jocul a fost descris drept un,top down fuck'em up". 

Nu cred că sunt necesare alte explicaţii, internetul fiind 
plin de recenzii sau articole dedicate acestui monstru in¬ 
die. Hotline Miami a sălăşluit şi în paginile ediţiei din no¬ 
iembrie, într-un review scris de su bsemnatul. A urmat 
apoi o adevărată poveste de dragoste între mine şi HM, 
o tăvăleală in sânge de rusnac din perspectiva Iul Jacket, 
cuplată cu repetate vizionări ale bijuteriei cinematogra¬ 
fice "Drive". Am ascultat atât de mult Kavinsky, încât vi¬ 
sam "Nightcairşi o cântam sub duş. Dar, vedeţi, am în¬ 
fulecat coloana sonoră din filmul lui Winding Refn 
pentru a putea digera beat-ul asonant din Hotline. Când 
am^nchiriat''OST-ul de pe Youtube, nu ştiam exact ce 
urma să simt la o audiţie lipsită de acţiunea jocului. Ml- 
am tras căştile hi-fi pe urechi (home-made, din difuzoa¬ 
re Grado legate la un jack AKG aurit, special pentru arti¬ 
colul de faţă), am stins lumina şi adio lumel Experienţa 
a fost incredibilă: o călătorie spirituală, şerpuită printre 
ritmurile electro-narcotice, subliminale, subversive, cru¬ 
de şi lascive ale unui Miami construit în întregime din 
pornografie, violenţă, droguri şi neoane colorate. Am 
crezut că rămân fără cap, că mă consumă o văduvă-nea- 
gră - am trecut prin orgasmul sonor indus de beat-urile 
binaureale. Percuţia distorsionată te duce cu gândul la 
sticlă zdrobită pe o suprafaţă metalică, la un scurtcircuit 
captiv într-un singur ton, urmat de un oomph gutural şi 
apăsător. Din când în când, ritmurile retro de sintetizator 
mi-au amintit de "Miami Vice" (serialul), asta când nu 
aveam senzaţia că în urechile mele e spart un saxofon, 
cu tot cu saxofonist. Dacă aţi avut ocazia să încercaţi 
Keyboard Drumset Fucking Werewolf, veţi înţelege mai 


şi mohorâtă, privită prin geamul aburit al camerei. Apoi 
o fluieri. Te trezeşti fluierând melodia, pufăind din când 
in când o ţigară. Dacă nu fumezi, e momentul să te 
apuci. Dar nici ţigara nu mai are acelaşi gust ca în 78, 
aşa că mai bine te-ai apuca de adunat ceva cargo 
spaţial. Cred că producătorii jocului au structurat Cargo 
Commander în jurul muzicii, şi nu invers. Nu ştiu alt 
tune care să-mi fi rămas atât de bine în memorie, deşi 
nu pot spune despre blues-ul lui Velthuis că este o ope¬ 
ră de artă. Mai degrabă e o reuşită involuntară, unde 
câteva note au avut bafta să pice pe portativ într-un 
aranjament hipnotic. Ascultată independent de joc, 
melodia riscă să devină enervantă, mai ales după câte¬ 
va audiţii repetate. Nu ştiu de ce, dar am simţit unele 
trimiteri spre The Doors şi "Alabama Song", poate chiar 
puţin John Lee Hooker şi "Hobo Blues". Heh, un indie 
game insolit de un hobo song...Oricum, mi-a plăcut su- 
-cient de mult încât să-i aloc un paragraf în acest 
Special. Acum trebuie cumva, nu ştiu cum, să vin cu o 
frază suficient de witty pentru a putea face legătura 
dintre un blues super-bluesy şi o coloană sonoră psihe- 
delică, capabilă să inducă tripuri sinestezice - o coloană 
sonoră mai puţin periculoasă decât cocaina, dar cu 
efecte narcotice la fel de potente. Doamnelor şi domni¬ 
lor, bine aţi venit în Miamil 


Rio de Janeiro este definiţia contrastului social. O 
populaţie mixtă se împarte între lux şi sărăcie lucie, in¬ 
tr-o metropolă modernă ce sfârşeşte cu o favelă perife¬ 
rică, mizeră şi periculoasă. Când Rockstar a hotărât să 
mute locaţia acţiunii din seria Max Payne in Brazilia, de¬ 
cizia a fost una destul de inspirată. Or, cu toţii ştim că 
Max Payne este una din cele mai noir serii, dintotdeau- 
na. Ca să-l parafrazez pe Keith Apicary: "OK so we aii 
know that Max Payne is the darkest thing to ever exist 


O supradoză audio de Hotline 
Miami 


Hotline Miami este unul dintre cele mai controver¬ 
sate jocuri ale ultimilor ani, nu doar din 2012. Creaţie a 
■maniaciior"de la Dennaton Games-tătucii unui alt ti- 




OSf-uTjdcuîîii prodi 


Stilul audio-vi_zual_adoptat de Hotline Miami este 
un tribut adus'unei epoci narcotice. Heh. 
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pierdut...Oricum, nu multe alte jocuri au atins un nivel 
similar de popularitate al soundtrack-ulul In 2012. 


beat atrofiat. Vă recomand cu un zâmbet draconic în 
colţul gurii clipul Iul David Altobelli şi Jeff Desom, pen¬ 
tru a gusta pe deplin experienţa melodiei. Muzica jocu¬ 
lui simbolizează nu doar sălbăticia Braziliei urbane, ci şi 
conflictul interior din adâncul protagonistului. Strofa 
care sintetizează perfect condiţia psihică a lui Max este 
cea de-a treia: 


on the planet. That's obvious. If you were born then you 
know that. If you don't know that then you're technical- 
ly not âlive. So you might wanna get that checked out." 
Dar, Aidan, o să întrebaţi voi, ce poate fi noir în Rio? 

Dacă vreţi un răspuns pe măsura întrebării, atunci vă re¬ 
comand un film excelent, "Tropa de Elite". în anumite 
părţi din Rio, însăşi viaţa este un întuneric total, o acti¬ 
vitate sumbră aflată pe muchia existenţei umane, 
condiţionată de haos, şansă şi instinct. Max Payne 3 
loveşte cuiul în cap şi livrează un soundtrack sumbru, 
cu tonuri zgâriate de sintetizator şi o percuţie de 
inspiraţie tribală. Imaginaţi-vă un mash-up între 
"Ratamahatta'celor de la Sepultura şi un film snuff. 
Notele de bass sunt lungi şl lăsate in suspensie, de par¬ 
că atârnă deasupra violenţei’din faveia zdruncinată de 
sălbăticie. Când ascult muzica din MP3, am senzaţia că 
sunt privit din desişul junglei de către războinicii unui 
trib infectat cu prionul Kuru şi o poftă canibală. De fapt, 
este certă prezenţa unei intenţii în spatele efectului re¬ 
zultat. Altfel, cine se mai obosea să coopteze Health şi 
Emicida în procesul de creaţie? Max Payne 3 atinge cli¬ 
maxul sonor odată cu scena din aeroport. Linişte totală, 
apoi “Tears"începe să infecteze boxele/căştile cu un 


"Nowyou will go 
Save us once 
We'llneverletgo 
Where we crawled 
The memories are wrong 
Save us ance 
We'llneverwakeup 
Whatyou thoughtyou want” 


Aş putea să găsesc suficiente puncte comune în¬ 
tre Hotline MiamI şi Max Payne 3, de la acţiunea freneti¬ 
că alimentată de puseuri violente şi până la felul meca¬ 
nic în care cele două personaje principale, Jacket şi 
Max, îşi duc la capăt misiunile sângeroase. Probabil 
sunt cu adevărat periculoşi cei ce nu mai au nimic de 


sau The Last Remnant ştie la ce mă refer, căci rar a mai 
fost un instrument clasic atât de Îndrăgit în muzica jo¬ 
curilor. Totuşi, între cele două coloane sonore nu poate 
exista o echivalenţă calitativă, Dark Souls suferind de 
repetitivitate şi exces de zel. îmi pare rău, dar alt vibe 
nu am primit acum, la o audiţie mai atentă. Revenind la 
Dlablo 3, recomand cu căldură o parcurgere a sound- 
track-ului cu volumul sistemului de sunet dat la maxi¬ 
mum, preferabil pe un aranjament 5.1 sau 7.1. 


în junglă şi în spaţiu, nimeni 
nu te aude ţipând 


Am ajuns uşor, cu paşi mărunţi, unde voiam să 
ajung de la bun început. Vă propun un exerciţiu de 
imaginaţie: să presupunem că sunteţi captivi într-un 
"paradis" tropical, pe o insulă infestată cu piraţi şi nar- 
comani. Pe urmele voastre este Brian Fucking Tyler, în¬ 
armat cu un sistem de başi şi un soundtrack incredibil 
tras pe CD. Cum voi ţineţi la integritatea urechilor voas¬ 
tre, alergaţi şi alergaţi, şi alergaţi, până când vă 
"împiedicaţi" asemenea proverbialei găini indecise. And 
then BOOM!, it hits you! Un sunet curat, realizat profesi¬ 
onal, o coloană sonoră demnă de un film AAA, cu 
influenţe rock şi dubstep, o percuţie de inspiraţie triba¬ 
lă superioară celei din Max Payne 3 şl profunzimea in¬ 
strumentală caracteristică muzicii lui Tyler. Soundtrack- 
ul este sincronizat perfect cu situaţiile tensionate din 
joc, oscilând de la epic la duios - de la haotic la armoni- 
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Special îşi merită cuvintele de laudă aduse. Efortul pro¬ 
ducătorilor se face simţit track după track (nu şi pentru 
Cargo Commander, căci are o singură melodie), cu toa¬ 


te să depăşească în dificultate partea de programare. 
Pentru unele jocuri de care am amintit aici, muzica este 
imperativă. Fără coloana sonoră pulsantă şi neon-like, 
Hotline Miami nu ajungea atât de uşor un pună de 
referinţă în industria indie. Ştiu, foarte mulţi dintre voi 
nu înghit cel de-al treilea Diablo, dar încercaţi să 
urmăriţi segmentul dedicat sunetului din filmul ce 
însoţeşte ediţia de colecţie. Nu e musai să cumpăraţi jo¬ 
cul pentru a face asta... există şi alte metode, mai la în¬ 
demână. Rugaţi un prieten, de exemplu, să vă împru¬ 
mute o copie, cât încă mai e legal. Ăştia încearcă 
transformarea produselor digitale în tatuaje, insepara¬ 
bile de proprietar. Anyway, am fost surprins de atenţia 
acordată celor mai mici detalii din cadrul compoziţiilor, 
astfel încât acestea să fie perfect sincronizate cu restul 
elementelor ce intră în alcătuirea jocului. E o treabă se¬ 
rioasă acolo, nu glumă! Şi totuşi, de multe ori suntem 
atât de absorbiţi în lumea jocului, încât uităm să mai 
dăm atenţie şi'zdrăngănelii "din fundal. Muzica are 
proprietatea de a conduce din umbră, impunând ritm şi 
ordine acţiunii. Cine s-ar uita la "The Gladiator"fără glo¬ 
rioasa coloană sonoră compusă de Hans Zimmer? 
Acelaşi lucru este valabil şi pentru unele jocuri. Eu unc- 
nu m-aş putea juca Bastion sau Braid dacă mi-ar cânta 
Vali Vijelie în căşti. And that's not just mei 


I mai epic, îşi 


os. Substratul este format d intr-un ritm polinezian, pes¬ 
te care Brian şi-a lucrat magia. Mi-a plăcut la nebunie 
goarna puternic distorsionată (dacă ascultaţi versiunea 
LP, undeva între minutele 20 şi 22), ca o sirenă prevesti¬ 
toare a unui atac iminent. Din când în când, basul co¬ 
boară spre frecvenţe atât de joase, încât cu greu mai 
sunt perceptibile - probabil o referinţă la adâncul jun¬ 
glei. Nu ştiu dacă Far Cry putea să beneficieze de o mu¬ 
zică mai bine aleasă. Este vibrantă ca o ceremonie 
Santeria, păstrându-şi în acelaşi timp o notă de moder¬ 
nism. Nu pot decât să îi felicit pe cei de la Ubisoft (deşi 
au uitat iarăşi să trimită o sticlă cu vini) pentru efortul şi 
interesul investite in coloana sonoră. Personal, am con¬ 
siderat un moment muzical de maximă intensitate cel 
in care "Make Dem Bun"î5i face apariţia, însoţind o mi¬ 
siune cu mult fum şi plante. Epic. N-am să urt niciodată 
cum ardeau hectarele de yumm-yumm. A fost... a fost 
BOMBACLOT! 2012 rămâne în analele istoriei gameristi- 
ce drept anul soundtrack-urilor excentrice, fapt susţinut 
de Max Payne 3, Far Cry 3, Hotline Miami sau 
Dishonored. Ah, apropo, am ales sâ nu tratez 
Dishonored într-un paragraf separat, fiindcă nu am ter¬ 
minat (încă) jocul. Îmi place, dar nu am avut suficient 
timp pentru el acum şi îmi era dificil să vorbesc despre 
muzica unui joc fără o"trăire'personală, in-game,în to¬ 
iul acţiunii. Poate altădată. Un stil muzical similar ca va¬ 


loare a producţiei < 
face simţită prezenţa în Mass Effect 3. Rar am văzut atât 
de multe nume mari pe o singură copertă de album. 
Clint Mansell lângă Cris Velasco, to name a few. 
Alămurile creează magnitudine şi spaţialitate, prin to¬ 
nurile prelungite, iar vioara ridică suspansul pe orbită. 
Mansell e cu certitudine extraterestru, fiindcă numai el 
putea transforma un cor feminin într-o manifestare me¬ 
tafizică. Ascultaţi "Reaper Chase"pentru a înţelege 
motivaţia afirmaţiei mele. E genul de muzică care te 
face să vrei o luptă fără sorţi de izbândă, doar de dragul 
unui final glorios. 


Zdringhi Zdringhi! 


Este adevărat, poate am omis câteva dintre jocuri¬ 
le importante ale anului trecut, dar am încercat să scriu 
aici despre efectele directe ale muzicii asupra jucătoru¬ 
lui. Nu toate titlurile “grele" au avutsoundtrack-uri 
grandioase sau interesante. Blizzard, de exemplu, este 
una din companiile care investeşte MASIV în departa¬ 
mentul muzical, muîte dintre coloanele sale sonore ne¬ 
cesitând evantaiul de game şl sunete regăsite numai în 
cadrul unei interpretări simfonice. Rezultatul întrece, de 
foarte multe ori, până şi aşteptările unor critici 
consacraţi. Titlurile alese de subsemnatul în acest 
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Simplify (IX) 


A m încercat î^a trecută să analizez o "simplifi¬ 
care" de care este uneori acuzată era jocurile 
electronice, una prin care le sunt răpite copii¬ 
lor farmecul şi valoarea formatoare ale Jucăriilor şi jocu¬ 
rilor tradiţionale. Definind, in termeni generali, jocul în 
raport cu jucăria, am identificat mai apoi nişa în care se 
strecoară specia jocului video - şi joc şi jucărie clasice în 
acelaşi timp. In numărul acesta, ar fi poate oportun să 
facem o trecere in revistă a unei alte "simplificări" care 
se manifestă la un nivel global, al industriei in general, 
al însăşi conceptului de joc electronic şi al ideii de "a te 
juca”; de data aceasta, discuţia i-ar viza pe adulţi. 

Episodul IX - De ce ne jucăm 
noi, adulţii? 

Sunt bine cunoscute tezele unei considerabile ca¬ 
tegorii de sociologi şi filozofi ai culturii conform cărora 


trăim într-o epocă a puerilizării (de la Theodor Adorno 
citire), în care multe dintre practicile culturale ce apar¬ 
ţin sferei individului adult au suferit o oarecare degra¬ 
dare intelectuală şi artistică - un proces de infantiliza- 
re tipic culturii de masă care trebuie să acopere plajele 
aşteptărilor unor segmente pe cât de numeroase, pe 
atât de diferite. Această infantilizare culturală (un fel 
de Simplify cultural, dacă vreţi să ne jucăm puţin cu 
termenii) nu trebuie confundată cu tipul de proces de 
simplificare pe care l-am analizat în cadrul rubricii 
noastre până acum. 

Concret, un critic al infantilizării culturale n-ar re¬ 
leva declinul complexităţii mecanicilor de joc dintr-un 
gen anume (cum am încercat noi într-un rând), ci ar in¬ 
crimina chiar statutul pe care jocurile electronice l-ar 
deţine în producţia culturală contemporană ca simp¬ 
tom al acestei puerilizări a societăţii în ansamblu. La fel 
s-ar întâmpla şi cu benzile desenate (celebrele 


"comics"-uri americane) şi aşa mai departe cu orice 
produs tradiţional circumscris copilăriei sau adolescen-: 
ţei, dar care a făcut în ultimele decade pasul către o 
audienţă matură. Cu alte cuvinte, adultul şi-ar apropria 
tropii şi discursul unor genuri potrivite pentru o audi¬ 
enţă juvenilă, prelungindu-şi(-i-se) astfel o anumită 
imaturitate intelectuală, psihologică, artistică în detri¬ 
mentul unor forme adecvate de "luare a lumii în 
posesie". 

Desigur, am expus cât se poate de succint şi ge¬ 
neralizat (deci, simplificat, sic) acest tip de discurs, elu-| 
dând, în consecinţă, o suită interminabilă de nuanţe de 
ordin sociologic, antropologic etc. Cred totuşi că am 
surprins suficient de clar mai sus genul de simplificare 
la care mă refer: cu toţii am simţit măcar o dată, dacă 
nu privirea critică şi judicioasă a filosofului, pe cea dez¬ 
aprobatoare sau nedumerită a unei rude sau prieten 
care clatină cu neîncredere din cap:"cum, tu încă te 
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lai joci?" E foarte posibil ca unii dintre noi să ne fi pus 
iceastă întrebare singuri, dacă vârsta, preocupările, 
responsabilităţile vârstei adulte sunt compatibile sau 
potrivite cu gaming-ul. De fapt, aceste “mirări" nu sunt 
altceva decât o expresie profană şi nearticulată teore¬ 
tic a genului de interogaţie pe care teoreticienii o fac 
cu privire la infantilizarea culturii sau societăţii. 

Cum expunerea ce va urma nu are pretenţia unui 
articol ştiinţific sau unui tip de investigaţie care să ne¬ 
cesite un fundament exegetic solid, consider că apro- 
njndările teoretice suplimentare nu s-ar putea dovedi 
altfel decât lacunare şi perverse - o nouă precizare ar 
deschide necesarmente terenul unei alte precizări şi 
tot astfel ad infinitum. Prefer să atac chestiunea din 
punctul de vedere al celui care este modest familiari- 
;u ideea puerilizării ansamblului cultural şi social. 


dar a rămas, în acelaşi timp, şi un modest gamer. 

Episodul IX.I. - Consideraţii 
asupra eschivei sportive 

Mi se pare destul de evident că jocul video 
între doi adulţi poate fi considerat unul dintre echiva¬ 
lentele contemporane ale milenarei întreceri sportive: 
de altfel, domeniul a şi făcut o mişcare de a se revendi¬ 
ca de la această tradiţie, comunităţile de Jucători con- 
stituindu-se sub egida "sporturilor electronice", “e-spor- 
turi" sau "cyber-sporturi" (vezi PGL, asociaţia română a 
jucătorilor, iată, profesionişti, adică sportivi în adevăra¬ 
tul sens al cuvântului), cu toată structura şi practicile pe 
care le presupune orice asociaţie sportivă modernă - 
antrenamente standardizate, competiţii naţionale/in¬ 


ternaţionale ascultând de o logică ierarhică oficială, cla¬ 
samente şi statistici centralizate. 

Nu e numai oformă de organizare juridică, ci şi 
una de legitimizare morală, deoarece, odată ce Jocul 
video intră sub incidenţa "sportului", el se contaminea¬ 
ză de întregul apanaj simbolic al acestei practici cultu¬ 
rale, se înscrie în continuarea unei tradiţii încetăţenite, 
nobile, armonizate cu ritmurile sociale, furnizoare de 
prestigiu comunitar ş.a.m.d. Anticii se întreceau în 
aruncarea discului, în Evul Mediu se practica turnirul, 
gentlemen-sahibii britanici obişnuiau să se amuze cu 
snooker-ul, iar Quake Live pare să fie una dintre găsel¬ 
niţele deceniului nostru pentru a îndeplini, în mare, 
aceeaşi funcţie - o formă preferabilă de a descătuşa 
energiile concurenţiale, dea orienta consumul unui 
surplus energetic într-o direcţie constructivă, sau mă¬ 
car inofensivă. Veţi observa că primele două exemple 
(anticii şi medievalii) aveau şi o anumită utilitate, o fi¬ 
nalitate care depăşea strict cadrul sportiv, fiindcă defi¬ 
neau un standard războinic (ca să nu mai vorbim de 
aspectul ritualic şi cutumiar), pe când scopul snooker- 
ului şi Quake Live-ului e mai degrabă purul divertis¬ 
ment, deconectarea participanţilor, relaxarea, joie de 
vivre cu o tuşă de scandal. 

Oricum, strict din punctul acesta de vedere, jocul 
video pare să se fi pus la adăpost de orice obiecţie filo¬ 
sofică, delegându-i de aici mai departe sarcina unei 
eventuale defensive sportului, profitând de importanţa 
şi recunoaşterea acestuia în textura socială. Nu toţi ve¬ 
dem însă activitatea de a ne juca drept un sport. Cei 
mai mulţi dintre noi nu fac parte din structurile organi¬ 
zate ale noii specii de sport (nu am la îndemână un 
sondaj pertinent, dar îmi asum această afirmaţie, ca şi 
pe următoarele, ca provenind din experienţa personală, 
deci arondată spaţiului românesc, şi dintr-o estimare de 
bun-simţ). Mulţi dintre noi se joacă solitar, de dragul 
experienţei, ignorând (o minoritate chiar detestând) di¬ 
mensiunea competitivă şi, în general, exhibitivă (vezi 
Achievments), fără a ne supune unei ordini ciclice e 
trenamentelor sau a calendarului competiţionaL 
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mai mulţi dintre noi nu privesc "joaca pe calcuiator/ 
consolă" doar ca desfăşurarea amatoricească şi ocazio¬ 
nală a ceea ce au ajuns sporturile instituţionalizate şi 
profesionalizate. 

Pentru a le defini pe acestea din urmă, să luam ca 


exemplu, pe criteriul popularităţii, fotbalul. Ce evocă ros¬ 
tirea cuvântului fotbal pentru majoritatea pasionaţilor 
acestui sport? Deja imaginea pe care mentalul popular a 
internalizat-o şi proiectat-o este o reprezentare a varian¬ 
tei industrializate a sportului cu pricina - figura vedete- 
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WELCOME TO ZOKKţ 

fOKK. is a gtime of adventiire, dangor, and low cunning. In it you will explore st 
intazing tenitory ever seen by mortals. No computer should be vvithout one!" 
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Adăugaţi şi un distins atlet cu mouse, vă rog. 


lor actuale, numele echipelor favorite, meciurile şi rivali¬ 
tăţile înăuntrul competiţiilor oficiale - şi nu implicarea 
personală într-o sesiune oarecare de joc, bătutul mingii 
pe maidan, cum s-ar spune. Sunt şanse mari ca, dacă in¬ 
dividul practică cu o anumită ritmicitate şi competenţă 
fotbalul, să o facă în interiorul unei forme organizate sau i 
alta, o ligă sau un turneu de amatori, fără pretenţia pro¬ 
fesionalismului, dar înăuntrul sistemului, parte dintr-o 
logică instituţională, marginalia a industriei. In genere, 
experienţa personală a cedat locul unei reprezentaţii pe 
scenă, implicarea directă pasivităţii consumiste. Timpul 
alocat "fotbalului mare”surghiuneşte esenţa şi raţiunea 
primară a jocului, coboară practicarea lui de către individ 
la un statut derizoriu, ridicol, "de curtea şcolii". 

Remarcabilă chiar această trimitere lexicologică la un sta¬ 
tut infantilizant, debil, nematurat. 

Or tocmai acest nivel de trăire în persoană a expe¬ 
rienţei, şi nu doar ca martor al ei, mi se pare încă foarte 
puternic în lumea jocurilor video, spre deosebire de 
sport, unde subzistă. E drept că evoluţia gaming-ului 
pare să descrie o parabolă asemănătoare cu cea a celor¬ 
lalte sporturi (vezi fenomenul Starcraftîn Coreea de 
Sud), că există titluri exclusiv dezvoltate pentru scena 
profesionistă sau că altele nu pot fi accesate decât în 
urma intrării, măcar formale, in circul profesionist (vezi 
Battle.net). Mai mult, bazele unui public“de stadion"au 
fost puse odată ce s-a produs în rândul categoriei de 
(foşti?) gameri o desprindere de esenţa participativă, ei 
constituindu-se într-un public, e drept, avizat, dar la fel 
de pasiv, de contemplativ. Cunosc suficiente persoane 
care, ajunse la vârsta responsabilităţii familiale şi salari- 
ale, nu au mai făcut un frag sau produs un zergiing, 
continuând ani de zile însă să urmărească desfăşurarea 
competiţiilor oficiale, autentificându-se ca să privească 
meciuri în direct, analizând clasamentele ş.a.m.d. 

Pe de altă parte, procentul celor care asezonează 
acest miraj al sportului de înaltă performanţă cu experi- j 
enţa nemijlocită a practicării gaming-ului în diversita¬ 
tea formelor sale este considerabil mai mare decât în 
cazul celorlalte sporturi a căror pondere socială a fost 
treptat înclinată dinspre concretul experienţei individu-1 
ale performative a jocului, înspre rangul de spectacol 
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colectiv, show, performanţă servită publicului (marcând 
j întoarcere către formele arhaice rituale ale etalării 
sportive). Jocu I video nu e sport totuşi, ori este doar în- 
r-o anumită măsură, el îndeplinind în epoca noastră şi 
statutul de joc tradiţional, deci nesupus instituţionali- 
rârii, şi pe acela de jucărie (vezi Simplify VIII). Jocul vi¬ 


deo presupune, în general, 
d poveste, o interfaţă grafi¬ 
că şi audio, o afectare em- 
patică (feeling-ul), deci un 
întreg context care lipseşte 
în primul rănd sportului, fi¬ 
ind diferit simulat (dacă 
este) de către jocul tradiţi¬ 
onal, ca să nu mai vorbim 
despre jucărie. 

Uşurinţa cu care jocul 
video este astăzi exclusiv 
asociat unui sport e frapan¬ 
tă. E şi o chestiune de acce¬ 
sibilitate, desigur. E mult 
mai uşor şi confortabil "să 
dai'unStarcraftsauun 
Quake pe internet, decât să 
organizezi o ieşire la fotbal 
sau baschet. Asta ca să nu 
mai vorbesc de avantajul 
arenei virtuale, care presu¬ 
pune trecerea în regim ra¬ 
pid de la un sport la altul 
(de la Stronghold la Tribes, 
iar apoi la Diablo), selec- 
tându-ţi coechipierii sau 
adversarii la nivel planetar, 
faţă de viaţa reală, unde a 
glisa intre fotbal, handbal 
şi crichet ar însemna un efort mai mare, din toate punc¬ 
tele de vedere. 

Ca să revin după această digresiune, gaming-ul 
este, în continuare, pentru foarte mulţi, poate pentru o 
majoritate bună dintre noi, cel mult o conjugare a as¬ 
pectului sportiv profesionist cu latura intimistă a expe¬ 


rienţei personale ce nu ascultă de constrângerile unei 
competiţii sportive, nu face decontul avantajelor unei 
competiţii sportive (prestigiu comunitar, recunoaştere 
publică, bani) şi nu poate să fenteze chestiunea infantl- 
lităţii culturale folosindu-se de pretextul acesteia. 

Această dualitate a jocului video a existat aproape 
de la începutul existenţei sale, cele două laturi fiind 
concomitent dezvoltate, chiar dacă nu neapărat identic 
sau egal - în anii '80, arcade-urile co-existau cu aventu¬ 
rile text sub aceeaşi pălărie încăpătoare a distracţiilor 
electronice, unde primele exaltau, fără îndoială, o anu¬ 
mită frenezie competitivă ce poate fi echivalată cu un 
impuls proto-sportiv, în schimb ce ultimele se sustră- 
geau complet unei organizări concurenţiale de orice fel. 
îmi mai permit o paranteză: într-o discuţie de pe foru¬ 
mul revistei, cineva remarca existenţa unei forme de în¬ 
trecere chiar şi pe vremea când multiplayer-ul era teh¬ 
nic inaccesibil - îşi compara rapiditatea avansării în joc 
sau alte provocări similare cu rezultatele obţinute inde¬ 
pendent de un prieten. Da, de acord, dar aceste practici 
sunt exterioare scopului jocului, nu sunt prevăzute 
structural de acesta, fiind integral opera creativă sau in¬ 
terpretativă a unor terţi, iar în cazul unor genuri ce nea¬ 
gă competivitatea din principiu (vezi adventure-ul), un 
asemenea concurs nu poate fi decât echivalentul unei 
provocări de tipul "cine citeşte mai repede o pagină 
dintr-un roman". Ceea ce, va fi de acord şi bunul prieten 
de pe forum, nu e chiar sport. 

Există, deci, o zonă a gaming-ului adult care nu 
poate fi justificată în faţa asaltului dur al detractorilor 
ca descinzând din practica sportivă, ale cărei istorice re¬ 
sorturi sociale sau utilitare ar fi putut fi astfel preluate ş 
folosite pentru a respinge acuzaţiile de infantilizare. 
Cum ne "apărăm" atunci? Sau o putem face cu adevă'?*- 
fără a pătrunde pe teritoriul duelului ultra-teoreticizat 
al luptei ideologice? (va urma) ► Radu Sorop 
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f însărcinai 


Aşadar, mi-arn propus o analiză semi-detallată a jocului 
(sau cel puţin o analiză asupra detaliilor făcute publice 
de Rockstar), alături de o scurtă privire peste uber-fai- 
mosul Trailer No. 2 şi, de ce nu, o geană aruncată înspre 
artwork-ul pestriţ. 


r acă cineva (n.i 

I P\ Vedactarea unui review pentru GTA 5, 

I IJ Jm-aş vedea nevoit să îmi Iau la revedere 
I de la familie şi prieteni, apoi să plec - 

asemenea unui Bruce Wayne mal gras şi mult mai gâfâi- 
tor - intr-o epopee spirituală, transcendentală, spre 
adâncul unui univers fictiv criminal (literalmente). 
Presupunând că am ajuns să ne cunoaştem în aceste ul¬ 
time luni. cursul acţiunilor mele este deja deductibil. 
Sunt un fraier când vine vorba de imersiunea totală în 
lumea unui joc şi tind mereu să mă pierd în detalii ne¬ 
semnificative pentru mulţi dintre cei mai pragmatici. 
Dar eu mă număr printre iubitorii de nuanţe, selectând 
mereu numai ce-mi place şi ignorând amestecurile di¬ 
sonante. Probabil că, in câteva dintre recenziile sub¬ 
semnatului, această trăsătură se face simţită nu doar în 
nota finală, ci şi in corpus Oricum, pentru preview-ul 
unuia dintre cele mai aşteptate jocuri din istorie, menit 
ii ducă mai departe reputaţia şi moştenirea lăsate de 
controversatele titluri anterioare, voi încerca să pătrund 
în adâncul hype-uiui din jurul jocului, pentru a găsi ca¬ 
uzele interesului atât de ridicat - interes împărtăşit de¬ 
opotrivă defani şi mass media Dacă seria GrandTheft 


Bun venit în Los Santost 


Nu multe jocuri reuşesc să îşi stabilească un echi¬ 
libru perfect între direcţia artistică, story şi gameplay. 
Insă Grand Theft Auto a cunoscut o explozie creativă În¬ 
cepând cu GTA 3. Din punctul meu de vedere, în Vice 
City seria a trecut printr-o perioadă adolescentină vi¬ 
brantă, ca mai apoi să-şi găsească o identitate matură 
în povestea lui Nike Bellk. Pentru mulţi, San Andreas 
rămâne întruchiparea chintesenţei întregului evantai 
de trăsături specifice francizei GTA, dar pentru mine a 
fost destul de dificil să mă identific cu atmosfera "thug 
life". Pe de altă parte, refuz să-i neg valoarea artistică, 
multe dintre artwork-urile jocului având şi acum un loc 
de cinste pe desktopul meu. Cei de la Rockstar au des¬ 
coperit o formulă alchimică potentă atunci când i-au 
dat frâu liber iui Dan Houser, figura umbrită din spatele 
proceselor creative. Cu fiecare titlu nou, GrandTheft 
Auto s-a apropiat tot mai mult de epicness, chestie evi¬ 
dentă începând cu grafica de pe coperta carcasei şi ter¬ 
minând cu povestea jocului în sine, iar Dan Houser este 
unul dintre "vinovaţii” evoluţiei accelerate, cu paşi mari. 
Deloc surprinzător, GTA 5 ridică ştafeta la un nivel fără 










































aceastâ dată, jocul face încă un pas spre sincronizarea 
cu prezentul, aşa cum reiese din I maginea hipsteriţei 
aplecată pe capota unui Bentley de către o poliţistă la¬ 
tino furioasă. Un alt indiciu asupra perioadei temporale 
sugerate se regăseşte pe smartphone-ul blondinei nar¬ 
cisiste: „iFruit”. Ştim cu toţii la ce marcă se face referire. 
Arta din GTA 5 îmbină imagini simbolice ale anilor 2000 
cu un stil pop-realist şi culori puternice, fierbinţi. Pacă O 
plimbare nocturnă pe străzile plouate din Liberty City ’ ’ 
îmi aducea aminte de„Streets of Philadelphia”, atunci 
atmosfera din GTA 5 sună asemenea unui rock anthem 
Interpretat de Corrosion of Conformity. Bine aţi venit în 
Los Santos, locul unde societatea a luat foc şl încearcă 
să-şi astâmpere flăcările aruncându-se într-un ocean de 
excentricitate, consumerism şi individualisml 


Big Huge World 


mai... sălbatice, dar şi de plaje kilometrice, cu porţiuni • 
serioase de ocean, al cărui abis este recreat în detaliu. M 
Din vârful munţilor şi până în adâncul apelor, Lps . .j 
Santos pulsează cu viaţă. Localnicii mişună din loc în f 
loc, angajaţi In rutina zilnică, traficul împânzeşte vasta | 
reţea de şosele, căi ferate şî drumuri forestiere, iar^rufi 
este brăzdat de aeronave militare şi civile. O lume dinal 
mică şi activă şe desfăşoară în faţa ochilor noştri;; o ^ 
lume lipsită de tlgiditatea tipică altor jocuri similare 
(mă refer alcila Just Cause său Saints Row, unde pieto-l 
riilpar"împăiaţi"). Cerşetori, playboy^tipese cudecapoj 
tabile, prostituate, profeţi, miriwităţi defavorizate, 
avocaţi, poliţişti şi nebuni - cîtcul vieţii americane de i 
pecoaşta vestică, surprins îfftoată splendoarea J 

extrovertâ, j I 


special atunci când circulă zvonuri despre un areal mai 
vast decât cumulul altor lumi concepute de Rockstar. 
Totuşi, rămân de părere că multe dintre aceste exage¬ 
rări aruncate gratuit spre public sunt doar atât, exage¬ 
rări, deci nu insist pe aprofundarea lor; Dacă privim în 
trecut, reiese un tipar simplu; seria GTA s-a folosit me¬ 
reu de un spaţiu open worid cu dimensiuni propice 
aqiunii balansate, interactiv, detaliat şi animat. Sigur, : 
cred cu tărie că vom rămâne surprinşi de complexitatea 
şi suprafaţa colţişorului de lume din GTA 5, In special 
atunci când sunt Introduse în ecuaţie multiplele 
activităţi posibile, specifice fiecărui tip de decor. Oraşul 
aglomerat este înconjurat de suburbii şl spaţii ceva 


După spusele producătorilor, fiecare element pre¬ 
zent în jocurile precedente a fost îmbunătăţit şi îndopat 
cu steroizi. GTA 5 vrea cu orice preţ să fie 'bigger and 
better", aşa că vom avea parte de un Los Santos gigan¬ 
tic, înconjurat de natură sălbatică şi spaţii vaste, cât se 
poate de explorabile. Pentru cunoscătorii seriei, Los 
I importantă parte din 


SantosI 

acţiunea prezentă în San Andreas desfăşurându-se pe 
plaiurile sale urbanistice. Şi dacă vă simţiţi ameninţaţi 
de toate aceste nume cu Iz tex-mex. Staţi blânzi - sunt 
doar câteva dintre caricaturile unor importante oraşe 
americane, regândite de Rockstar. Mi-e teamă să-ml 
imaginez o lume deschisă de proporţii “skyrimke”, în 


A Rockstar North Production 
forthePC? 


Când traller-ul no. 2 (sursa descrierilor plastice di 
acest preview),şi-a făcut apariţia publică, GTA 5 îşi adi 
naşe deja o armată loială de fani dotaţi cţi corisole. 
Pentru această categoriede public, răsfăţată cu un Re 
Dead Redemption, certitudinea cQmpatibilitIţiîviitoa 
rei producţii Rockstar North du pfeiifbrnria lor favorită r 
gaming era linuabrlă. Reticenţa proţţţKătorilorfăţă d« 
PC nu mi-a fcst clară hici după ce am citit mtervipl act 
daţde Dan Houser celor dela IGN. Pe scurt, poaţia 
acestuia faţă dewistenţăiuneţverşiuni dedicate corn- 
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puterelornaastre j»oghln<>aţe era, clKSC'Pfff... 
mmrnm.,, ţU«aaai:.ntz,„ chhhh... probabiT., Doamne, cât 
de perioitoasesunt bietele noastre computere,încât au 
băgat spaima in *£61 ce nu scot mo 6TA an de an'. Mâ.. 
scoate din sărite aruncarea PC-ului (caipSatfoirnă) intr- 
un con deumbiăt când comunităţile de modderl şima- 
riiadlunităţrr centrale siunt.In principiu, cercare ţin şi 
i acum în VBţăproducţii matvechidm aceeaşi serie, Or,: 
trarteriui palnu arătă nicidecum randatpiewn Xbox, 

tămfiffietertatâpodtia radicală; Pe deasupra; sena .. 

firartdTheft Autos -a născut Şi ă evoluat pe HDD-urlIg : 


Cornucopia cu 
de toate 


Rockslar promite o 
îmbunătăţiresemnibcatl- 
^ vâ a mecanicii de cover şi 

I a elementelor de shoo- 
ongdin vntoroKăTA.Tot 
producătorii jocului ne 

■ garantează şi un sistem 
îndiunătăţEt de luptă corp 

la cdrţx toate buneş^^tulIKlase, maraleSCă nu am fost 
dejpc dezamăgit de controlul impierttmat păna acum 
înţitlurile precedente. OkOyv poate au existarunele . 
«mflicteminore între fiTA 4, mouse şi tastatură; dar ni¬ 
mic Imposibil de trecittiCM vederea.ţlnândcontdefap- 
i itul că jocul a feţigândit cu un comrcJlertn mlfni. 
ţMiişi; jmbunătăţirlle proiriise vizează fiecareelement 
: din gameplay, Începând cii activităţile secundare şi ter- 
minărid cu fizica vehiculelor. Intălnliile romantice din 
Liberty City au fost eliminate, însă acurh există posibili¬ 
tatea de a participa la diverse activităţi sportive, printre 
care base jumping, triathlqn, tennis sau golf, dar şi re- 
icreadve- yoga sau scufundări în ocean -^. bucuria copl- 
; ii!» lezaţi de penuria actlvităţltor disponibile în Grand 
THeft Auto 4. Mă declar entuziasmat de iniţiativa pro- 
ducâtontor; mal exact de iisteresul acordat mediului in- 


ungr PC-uri, NţiiaiW nJinic personal cu acele cutiuţe sim- 
pafice legatelateieviltor, dar nucred îrtsecretomania 
. din juţal; versiunii PC Din ferldre, unele magazine tiiill- ;: 
ne nu şl-au astâmpărat setea de profit şl:?(« adăugat Iri ; 

: ofertele popriiposiblllţateade precomandăpenou.va- 
:,rlahta-PG.:PHi«re aceste maig^ne”ne^ule“5e ţţumâta: 
iŞiio companie autcjtitonăextrem depopulară. iH^iiir ; 
fa^ Rockstarl Acum, revenind cu piCiiSfele pepâi; ■ ;; 
inâftt, crede cineva în;ttoriainformaţiilor scuţse dlri ca 
: tiza unor erori umane nqarevăzute? Nii^cumyeieste vor- 
badedn sişiernmierM Sâalirnentdzie'şimaimMiţ 
; hypedil,'priti stimularea unul'joc de-a şbarec^şi pişi;.; 

; ca între ciimpârători şi distribulforif.Eu pun pariu,pe :;;. 
"verzişomi de fa finalulpaiter-ulul rhai deyi;eme,»rij«titi ! 
că ultima, teorie conspirativăiconţlne un:stw>p de ade¬ 
cvat Qrdoes it? (Pam-pam-paaaaml);. 
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funcţioneze exact acest sistem în timpul Jocului, dar m^ 
aştept la o mecanică fluentă şi inteligentă. Apoi, au fost| 
de ajuns două minute cinematice pentru a forma o le¬ 
gătură cu cei trei. Gestica, mimica, vocile, reacţiile natu¬ 
rale atât de umane - toate se contopesc perfect, contu¬ 
rând cel mai interesant trio imaginabil. Desigur, GTA 5 
pune la dispoziţie câteva mijloace de personalizare, 
probabil sub forma magazinelor vestimentare.Ţin să 
aplaud măiestria dovedită de Dan Houserîn creionarea 
unor personaje originale, carismatice, înzestrate cu per¬ 
sonalitate. Pentru câteva clipe, am avut senzaţia că pri-1 
vesc prezentarea unui film briliant, nu a unul Joc. 


să-mi pot exprima neîngrădit admiraţia şi respectul 
pentru felul unic în care Rockstar reuşeşte mereu să in¬ 
sufle viaţă personajelor. De această dată. Jucătorul con¬ 
trolează nu unul, ci trei indivizi implicaţi în acte ilegale, 
flecare avand un background original. MIchael, un fost 
spărgător de bănci, captiv acum în sânul unei familii 
disfuncţionale, vrea să revină la viaţa incitantă de In¬ 
fractor, alături deTrevor Phillips, fostul său partener, 
drogat şi sociopat de primă clasă. Celor doi li se alătură 
Franklin, un recuperator de culoare, cu legături în lu¬ 
mea bandelor din Los Santos. Pentru prima oară in isto¬ 
ria seriei. Jucătorul poate alege oricând să controleze 
unul din cele trei personaje pricipale, în cadrul sau In 
afara misiunilor. Cât timp este selectat un protagonist, 
ceilalţi doi Işl continuă rutina zilnică, putând fi oricând 
trecuţi sub controlul direct. Rămâne de văzut cum o să 


conjurător şi misiunilor secundare. Până la urmă; GTA 
şl-a asigurat viaţă lungă mulţumită abundenţei de 
acţiuni posibile şi libertăţii totale de expresie (aproape 
artistică). Câţi dintre noi nu au devastat oraşul, pogo- 
rând haosul violenţei nelimitate asupra bieţilor trecă¬ 
tori si aruncând în aer trei sferturi din poliţia statală? 
SergeTisseron (“Psihologia Jocurilor Video”), la care imi 
rezerv dreptul să revin, spune despre GTA că "îl face pe 
Jucător să se îmbete în propria-i violenţă”. Perfect! Poate 
scăpăm şi noi cândva de falsa pudoare şi de Ipocrizie, 
de toţi aceşti profeţi al echilibrului psihologic, prezenţi 
pe micul ecran oră de oră, de unde îşi propovăduiesc 
mesajele pline de candoare şl inocenţă. Ura nejustifica- 
tă pentru mediul Jocurilor video este un trend, nu o ca¬ 
uză glorioasă, iar seria Grand Theft Auto a picat drept 
ţap ispăşitor. Oricum ar sta lucrurile, din trailere şi scre- 
enshot-uri reiese în mod evident interesul acordat de 
Rockstar chiar şi celor mai mici detalii. Numărul vehicu¬ 
lelor cu care jucătorul poate interacţiona a fost sporit 
semnificativ, incluzând acum şi ATV-uri, avioane, cami¬ 
oane utilitare cu remorcă, ba chiar şi un batiscaf. Mai 
mult, producătorii joculut ne-au promis un control 
îmbunătăţit, lipsit de balansul exagerat din GTA 4. 
Maşinile vor avea acum un comportament mai apropiat 
de realitate, similar celui din simulatoarele auto. Sincer, 
nu-mi doresc decât să pot conduce un low-rider prin • 
suburbiile Los Santosului, ea în vremurile bune. 


Tehnic, jocul pare un GTA 4 şlefuit, cu îmbunătăţiri 
evidente la capitolul grafică. Motoarele RAGE şi 
Euphoria îşi fac toarte bine treaba, insuflând lumii Jocu¬ 
lui dinamism şi naturaleţe. Abia aştept să-l văd rulând 
pe un PC serios (chiilax, It will happen). Timpul o să 
treacă repejor şi cât de curând vom avea In mâini cel 
de-al cincilea capitol ultra-violent, ultra-distractiv şi ul- 
tra-imens din legendara serie Grand Theft Auto. Eu unu| 
sunt cotropit de nerăbdare şi entuziasm, străzile exoti- f 
ce din Los Santos chemându-mă cu şoapte fierbinţi. | 
Până atunci, staţi aproape de lumea jocului pe pagina | 
oficială şi devoraţi orice bucăţică de artwork disponibi- 1 
lă. Dacă nu, aţi putea scoate de la naftalină clasicele | 
Vice City şi San Andreas, pentru o doză halucinantă de jfc 
crime life. ► Aidan iL 






Cei trei care au speriat Vestul 


Nu m-am atins de personaje până acum, deoare¬ 
ce Grand Theft Auto 5 este un joc dominat de feeling-ul 
caracteristic cinematografiei. Din această cauză, cei trei 
protagonişti merită un paragraf doar al lor, un loc unde 
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Acesta este începutul unei frumoase francizei' ^ 


' precum jocuri cunoscute, i 


C ind Kimo mi-a propus să scriu despre Of 
Orcs and Men, am acceptat imediat. 
Simţeam nevoia de a lua o pauză, de a o 
lăsa o vreme mai moale, după ce avusesem 
de scris titluri pe care eu le consider majore, solide, de¬ 
loc uşor de pătruns şi analizat. Of Orcs and Men mi-a 
părut ceva lejer, chiar fără a şti absolut nimic despre 
acest titlu sau dezvoltatorii săi. M-am gindit că trebuie 
să fie un joc minor, care să nu-mi dea bătăi de cap sau 
să mă solicite excesiv. Şi, din fericire, am avut dreptate. 
Mai mult decît atit insă, am avut extraordinara surpriză 
să descopăr, cum nu mi s-a intîmplat decît foarte rar în 
activitatea mea de redactor, că un titlu minor, care nu 
pare să fie cine ştie ce iniţial, poate fi o sursă de incînta- 


De altfel, după parcurgerea acestui titlu, am căut. 
să aflu mai multe despre producătorii săi. Of Orcs and 
Men este rezultatul colaborării dintre două studiouri 
franceze de jocuri, Cyanide şi Spiders, dintre care num; 
primul este mai cunoscut, prin seriile sale de simulare; 
managementului în domeniul sporturilor, dar şi prin ai 
ea că au deturnat către ograda proprie dezvoltarea fai 
moaşei francize Blood Bowl. Spiders, in schimb, vin cu 
ongine-ul jocului, numit Silk, care esteo variantă propi 
a Phyre Engine produs de Sony. Dintre titlurile la care; 
lucrat Spiders se numără The Testament of Sherlock 
Hoimes, Sherlock Holmes vs JackThe Ripper şi Cray 
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Uatter (Spiders executind portari pe console), la care se 
idaugă Faery Legends of Avalon ca joc dezvoltat inte- 
gnl Spiders au momentan în lucru un titlu nou - Marş: 
«ar Logs - deşi, la cum văd eu lucrurile cu Of Orcs and 
Men, cred că vor descoperi în curînd că este mai rentabil 
să depună eforturi în direcţia edificării şi continuării unei 
francize sub acest nume, decît să facă orice altceva. 

Din această frugală prezentare a producătorilor ti¬ 
tlului de faţă trebuie să rămînem cu o idee foarte simplă 
este vorba de francezi. Or, din experienţa mea în do¬ 
meniul jocurilor, întinsă pe vreo 26 de ani, un lucru pot 
spune cu hotărîre: francezii sint foarte buni, în ideea în 
care dau rar un rateu, iarcînd nu scot ceva impecabil 
cap-coadă, reuşesc, cel puţin, să te încînte şi/sau să te 
surprindă şi/sau să te uimească cu cîte ceva, întrebarea 
este dacă acest produs integral franţuzesc respectă 
amintita regulă descoperită empiric de mine de-a lun¬ 
gul anilor sau e o excepţie dezamăgitoare (aparte, către 
public, făcind semnificativ cu ochiul:„nu e, nu e!,.."). 

Piei verzi 


Of Orcs and Men este unul dintre acele jocuri care 
adoptă o perspectivă alternativă, radicai diferită de cea 
«ipămîntenită in literatura, cinematografia şi în general 
•idustria entertainmentului, în care personajele pozitive 
şart cele care seamănă cel mai mult cu oamenii. Nope, in 
Of Orcs figurile centrale sint un orc şi un goblin, iar par- 
Ma de care te afli este cea a pieilor verzi, cum sint numiţi 
■n joc, de către oameni, reprezentanţii celor două rase. 
.GREENSKINSII!''este strigătul de care te temi cel mai 
mult, cuvîntul fiind ades folosit ca semnal de alarmă la 
•ederea eroilor noştri, Arkail şi Styx. 

Arkail este cel mare, orcul, solid, puternic, price- 
out in meşteşugul armelor, membru al celei mai temute 
^upări militare a rasei sale, numită The BloodJaws. 
Veasta cuprinde elita războinicilor orei, adunată din 
mate triburile - cei mai buni dintre cei mai buni luptă- 
măcel care au făcut pe cîmpul de luptă dovada unor 
3fităţi excepţionale. 

De altfel. Arkail este celebru chiar şi între 
»iodJaws ca fiind cel care a rupt la propriu totul în jurul 
■ in timpul bătăliei de la Bay Harbor, în urma căreia a 
fet poreclit „Măcelarul". Da, Arkail poate intra in timpul 
iigitei într-o stare de genul celei berserk, un fel de transă 
«boinică numită în cazul acesta pur şi simplu „turbare" 

Goblinul este mic, ager şi agil. Dacă orcul se bazea- 
amai mult pe putere, folosind arme pe măsură, Styx 
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ABiLITĂŢi 

P rod ucatorii Of Orcs and Men dovedesc 
o impresionantă capacitate de a inven¬ 
ta abilitati specifice fiecăruia dintre cei doi 
eroi. Acestea nu sînt deloc puţine. Şl la o , 

primă vedere pot deruta: ce să alegi pentru • 

evoluţia personajului? Eu m-am hotârit 
pentru calea cea mai uşoară, anume cea în 
care am încercat să exploatez la maximum 
atributele dominante ale fiecărui personaj. 

Astfel, la Arkail am ales abilităţile care se 
bazează pe forţa acestuia, în timp ce la Styx • u • 
m-am axat pe agilitatea sa deosebită. 

Evident, în acelaşi timp am avut grijă să 

măresc exact aceste atribute la creşterea în . 

nivel a celor doi. 

Varietatea abilităţilor lui Arkail şi Styx 
lasă însă foarte mult loc pentru rejucări ale 
acestui titlu, pe parcursul cărora să alegi căi 
complet diferite de evoluţie a personajelor, 
cu impact evident asupra tacticilor pe care le vei abor¬ 
da in timpul luptelor. 

Abilităţile lui Arkail sint împărţite pe trei catego¬ 
rii: ofensive, speciale şi defensive. Evident, abilităţile 
ofensive cuprind diverse procedee de atac, cele speci¬ 
ale sînt dedicate învierii partenerului, managementu¬ 
lui furiei (sic!), folosirii lui Styx ca armă de luptă, şi mul¬ 
te altele, în timp ce abilităţile defensive ţin de 
adoptarea unei posturi închise, ce sporeşte capacita¬ 
tea de apărare a personajului şi permite evoluţia aces¬ 
tuia la capitolul contraatacului. 

Styx are şi el trei feluri de abilităţi: cele de luptă 
corp la corp, cele speciale şi cele de luptă la distanţă. 





Cele speciale cuprind învierea partenerului, aruncarea 
de pachete de sănătate către acesta, dar şi folosirea 
concentrării în scopul refacerii sau modificării diverse¬ 
lor atribute. 

Fiecărei abilităţi i se poate face upgrade o singu¬ 
ră dată, cu o caracteristică ce poate fi aleasă din două 
propuneri. Etapa de upgrade a unei abilităţi este foar¬ 
te importantă, iar alegerea caracteristicii pe care o 
consideraţi mai potrivită va avea un impact major asu¬ 
pra tacticilor de luptă abordate ulterior. Această 


secţiune a jocului mi se pare, de aceea, atit interesan¬ 
tă, cît şi sursă majoră de varietate în gameplay, pe care 
am apreciat-o in mod deosebit. 
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preferă subtilitatea şi precizia, furişatui şi gîndirea tacti¬ 
că. In arsenalul său sînt pumnalele, folosite în pereche în 
lupta corp la corp. Tot pumnalele, dar de data aceasta 
aruncate, sînt armele destinate luptei la distanţă. 

Aşa precum Arkail are o trăsătură caracteristică, 
anume intrarea în starea de turbare în timpul luptei, şi 
Styx este special prin ceva: concentrarea. Atita doar că 
aceasta nu creşte, precum furia orcului, ci descreşte de 
la o valoare maximă, prin executarea de către Styx a 
unor atacuri speciale care o consumă, in timp, concen¬ 
trarea revine la valoarea sa maximă, dar există diverse 
puteri şi abilităţi ce pot fi dobindite pe parcursul jocului 
de eroii noştri şi care vor afecta atît concentrarea sau fu¬ 
ria, cit şi alţi parametri ce definesc cele două personaje. 

Da, există o componentă de RPG în Of Orcs and 
Men, aceasta nu este complexă, dar e bine gîndită şi aju¬ 
tă mult la dinamica jocului, la diversitatea lui şi la crearea 
unei nevoi de a avansa în poveste. In ansamblu. Of Orcs 
and Men nu este tocmai un RPG, dar astfel de elemente 
sint îmbinate cu cele predominante, de action şi story, 
intr-o manieră care mi-a amintit de vechiul Drakan: 

Order of the Flame. Ceea ce nu este deloc un lucru rău... 

Un orc cu o misiune 

Şl pentru că tot am pomenit povestea, să intrăm 
în materia epică a jocului de faţă. Sîntem într-un uni¬ 
vers fantastic, de tipul aproximativ al Middie Earth-ului 
lui Tolkien. Atîta doar că geografia este un pic dată pes¬ 
te cap: orcii se află in sud, în timp ce oamenii sînt in 
nord. Aparent, ambele rase împart acelaşi continent, 
dat fiind faptul că împăratul oamenilor simte nevoia să 
contruiască un ditamai zidul care să separe teritoriile 
din nord de cele din sud. 

O nelămurire, totuşi, am. La construcţia Zidului 
sînt folosiţi sclavi orei obţinuţi de către oameni prin rai¬ 
duri şi victorii militare, aparent numeroase. De fapt. 







situaţia este atît de albastră pentru orei, îneît comando¬ 
urile aproape sinucigaşe de BloodJaws ce urmăresc să-l 
asasineze pe împărat sînt singura soluţie rămasă pentru 
cei verzi la piele - orcii par îngenuncheaţi. Atunci, de ce 
dracu' mai are nevoie împăratul de Zidul ăla? O fi un fel 


Zidul 



de Canal Dunăre - Marea Neagră a cărui singură utilita: 
reală este aceea de a fi un fel de lagăr de exterminare 
pentru oponenţi? Să zicem că aşa o fi, cu atît mai mult 
cu cil la Zidul ăla se moare pe capete, pier orcii de-l cor 
struiesc, dar şi cei care exploatează minele şi carierele 
din care se extrage materialul necesar înălţării grandio 
sei (să zic megalomanicei?) structuri defensive. 

Sau poate că împăratul ştie că orcii sînt o rasă grt 
de stîrpit, cu care nu ştii niciodată cum stai exact, peni 
că nimeni nu le-a făcut pînă acum un recensămint ser 
os, profesionist, ca la carte. Da, asta ar fi dificil, avînd ir 
vedere că orcii din Of Orcs and Men nu au o structură 
statală centralizată, sînt împărţiţi în triburi, iar oamem 
lor de cultură se numesc şamani. 

Aşa se face că, pe lîngă Zidul cu pricina, împăraţi 
mai vrea să bage şi de o alianţă cu piticii şi eifii, careai 
pecetlui aproximativ definitiv soarta orcilor. De aitfeL 
tocmai pe insula greu accesibilă pe care urmează să st 
desfăşoare întîlnirea diplomatică dintre cele trei rasep 
trivnice orciior, se pare că ar fi cea mai bună oportunii 
te de a pune capăt ziieior Impăratuiui, prin acţiunea d- 
comando de care am mai vorbit. 









Un ţaman 
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Arkail trebuie să ajungă acolo, iar, pentru asta, tre- rile te bombardează cu stimulenţi şi recompense vizuale 
buie mai întîi să treacă de Zid. Călăuză i-a fost tocmit şi de alte naturi încă de la startul jocurilor, ca să te prin- 

Styx, singurul goblin cunoscut care poate vorbi, citi, dă, să te tragă în universul lor, la un mod complet lipsit 

scrie, gîndi. Şi arunca pumnale şi tăia beregate, dacă tot de subtilitate şi sensibilitate, 
e să fim atenţi şi la micile detalii. 


Cînd merită să ai răbdare 

Trebuie să recunosc faptul că prima oră din joc nu 
m-a impresionat absolut deloc. Mi s-a părut la început 
că dialogurile dintre orei sînt forţate, cu o exagerare vă¬ 
dită a durităţii în limbaj, manifestată mai degrabă prin 
vulgaritate decît prin primitivism. Pe deasupra, grafica 
mi se părea slăbuţă rău, mînă în mînă cu un design de 
nivel liniar, simplist, lipsit de orice element de atracţie - 
iar texturile sărace nu aduceau nici o rază de soare în ta¬ 
bloul general deprimant nu doar prin culori şi desen, ci 
şi prin ploaia care cădea fără oprire. 

Dar... Dar... am avut răbdare. Şi am înţeles că înce¬ 
putul acestui titlu este alcătuit din cîteva etape de tuto- 
rial, strecurate natural în poveste şi acţiune, pentru a te 
acomoda cu comenzile, conceptele şi situaţiile specifice 
jocului. De aceea, această introducere poate părea uşor 
sterilă şi lipsită de varietate. Pe de altă parte, producăto¬ 
rii au vrut să facă un lucru bun şi sînt perfect de acord 
cu ei: jocul evoluează treptat sub aspect grafic şi ca ten¬ 
siune a acţiunii şi poveştii. Această creştere gradată in 
amploare, diversitate şi frumuseţe, inclusiv în ce priveşte 
vizualul, este o reuşită în Of Ores And Men, chiar dacă 
presupune să ai răbdare la inceput. F’ck, de fapt, este 
vorba de ceva normal, doar că de ciţiva ani încoace jocu- 


TURBAREA 

rkail ajunge, în timpul luptei, după ce acumulează 

un anumit număr de lovituri date şi primite, să in¬ 
tre în starea de.turbareţln această condiţie, el nu se 
mal apără, doar atacă, şi o face mult mai puternic, zdro¬ 
bitor. Problema este că poate insista prea mult pe sfărî- 
marea efectivă a unui oponent învins, ceea ce îl expune 
loviturilor tovarăşilor acestuia rămaşi încă în viaţă. 

Apoi, Arkail nu mai poate fi controlat de jucător cînd 
devine turbat, el acţionează automat - şi nu o face 
foarte eficient, adică, spre exem¬ 
plu, nu se concentrează pe un 
anumit oponent pînă să-l scoată 
din luptă, ci loveşte după cum îi 
vine, în oricare din cei din jur, in¬ 
clusiv în Styx, dacă acesta este 
suficient de aproape. Mai mult 
decît atît, după un timp starea 
de turbare încetează, iar la capă¬ 
tul acesteia Arkail este inert o 
vreme, suficient cit să fie drastic 
expus loviturilor inamicilor 
supravieţuitori, fără a riposta sau 
a se apăra. 


Paradoxal, tocmai absenţa unei asemenea grosola¬ 
ne metode de a atrage m-a deranjat iniţial la Of Ores 
And Men, pină cînd mintea mea a revenit la normalitate, 
s-a debarasat de condiţionările jocurilor populare actua¬ 
le, redevenind capabilă să aprecieze ceea ce am consi¬ 
derat întotdeauna ca fiind o calitate: anume intrarea 
gradată in materia jocului, însă cu o discreţie deloc lipsi¬ 
tă de promisiuni. 

Prima dintre aceste promisiuni este chiar Zidul. La 
inceput, te afli la marginea lui, într-un fel de suburbie, o 
incropeală de cocioabe in care se ascunde adunătura 
cea mai de jos între oameni şi alte rase, hoţi, ucigaşi, tră¬ 
dători, mercenari. Acolo, unde totul arată urît, depri¬ 
mant, sub ploaia care nu se mai opreşte, după cum spu¬ 
neam, singurul lucru frumos este chiar cel mai urît de 
către eroii noştri: Zidul. învăluit de neguri, neclar, din 
cînd în cînd se distinge, de o frumuseţe sobră, aproape 
hieratică, ameninţător prin înălţime şi soliditate - aproa¬ 
pe un turn Babilon pe cale de a-şi împlini menirea. Acest 


Din aceste motiv, turbarea iui Arkail, deşi 
sporeşte puterea acestuia de atac, este o armă cu 
două tăişuri. Aşa se face că nu strică deloc să creşteţi 
atributele şi abilităţile lui Arkail care duc la mărirea 
numărului de„puncte de turbare" ce trebuie să se 
acumuleze într-o luptă pentru ca orcul să devină ne¬ 
controlabil. Astfel, Arkail poate fi folosit de jucător 
mai multă vreme pînă cînd intră în starea de turbare, 
iar finalul acesteia se poate să vină cînd oponenţii 
sînt deja cu toţii morţi. 
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sublim Zid, pe care îl bănuieşti a ascunde nenumărate şi 
terifiante pericole, aduce cu el promisiunea că jocul 
este, de fapt, interesant, deioc minor, ci un titlu care me¬ 
rită eforturile tale. 

A doua promisiune de acest fel este tocmai relaţia 
ce se infiripă între cei doi eroi, Arkail şi Styx. Mă rog, cînd 
zici „se înfiripă" despre o relaţie, se subinţelege că ar fi 
vorba despre o pasiune romantică, o iubire cum nu a 
mai fost. Aăăăăă, in cazul de faţă NU este vorba despre 
aşa ceva, şi tocmai in asta constă farmecul celor doi. Dur, 
hotărît, bădărănos, Arakail nu se poate înţelege la înce¬ 
put de nici o culoare cu lunecosul Styx, plin de umor şi 
fineţuri ironice, mare iubitor de bani şi de propria viaţă, 
intotdeauna dornic să ocolească pericolele, şi nu să 
şarjeze uriînd şi cu pieptul gol, aşa cum ar intenţiona 
imensul său partener orc, care este mereu pornit să nu 
facă de ruşine reputaţia terifiantă a neamului său de 
războinici, 

Fight Club 

Şi tocmai din felurile complet diferite de a fi ale ce¬ 
lor doi, atit ca atitudine, cît şi ca fizic, se concretizează 
stilurile lor de luptă, la fel de bine individualizate. Arkail 
foloseşte armele grele, oarecum primitive, grosolane, de 




Voi asasina. 

FURiŞAREA 

S tyx beneficiază la fîn- 
dul lui de o abilitate 
aparte •• el se poate furişa. 

Da.OfOrcsand Men are o 
componentă stealth: la 
apăsarea tastei Shift Styx 
intră în modul defurişare, 
în care se poate strecura pe 
lîngă oponenţi fără a fi vă¬ 
zut. Bineînţeles, dacă se 
apropie lateral sau frontal 
prea mult de un Inamic, 
acesta îl va observa şi va da alarma, astfel pornindu-se 
o luptă în care va fi implicătşi Arkail. Cîtă vreme St^ 
nu este văzut însă, acesta va acţiona de unul singur, 
partenerul său orc răminînd în urmă, acolo unde se 
afla la intrarea goblinului în modul stealth. 

Avantajul furişării este acela că poţi să te depla¬ 
sezi pină in spatele unui inamic şi să îl asasinezi In 
linişte, fără a fi văzut. De altfel, unele niveluri sînt anu¬ 
me concepute (»ntru a-i oferi ocazia lui Styx de a mai 
rări rîndurlle duşmanilor, astfel mcît, atunci cînd lupta 
nu mai poate fi evhată, oponenţii să fie mult mai 
puţini. Aşa se face Că ajungi să te plimbi cu goblinul 
prin nivel, cîntărind şansele de a trece prin anumite 
pasaje de patrulare fără a fi observat, dar şi de a asasi¬ 
na fără a fi văzut. Da. uneori inamicii sînt astfel dispuşi 
încît pot vedea cînd Styx ucide pe unul dintre ei în 
modul stealth. De aceea, trebuie să gîndeşti, să-ţi faci 







o strategie, să alegi cu atenţie ordinea în care Styx va 
eiimina inamicii, în aşa fel încît numai ultimul dintre 
aceştia să fie dintre cei aflaţi în raza de observaţie a 
unui camarad care va da alarma. 

Este adevărat că modul stealth din Of Orcs and 
Men nu este tocmai veridic implementat - poţi trece 
în plină lumină peiîngă un inamic la o distanţă la care 
eşti clar vizibil. Iar acesta să nu te vadă pentru că va¬ 
loarea abilităţii tale de furişate este suficient de mare. 
U asta se adaugă şi faptul că Inamicii care patrulează, 
la trecerea pe lîngă trupul unui camarad al lor pe care 
tocmai l-ai asasinat, nu se alarmează, trec indiferenţi 
mai departe. Deci, nu se pune problema ca Of Orcs 
and Men să fie un rival pentru seria Thief sau Splinter 
Cell, dar componenta sa de furişate este un element 
care aduce un plusjocukii.ît facemai interesant şi pe 
alocuri mai plin de tensiune. 


Styx aruncă cuţite către un arbaletier. 








lipul bîtelor, preferind lupta corp la corp, de apropiere. 
Styx poate la rîndul lui să se apropie de inamic şi să se 
angajeze în melee, folosind cite un pumnal în fiecare 
mină. Dar el preferă lupta de la distanţă, aruncînd cuţite 
sau „grenade" către inamic. 

Lupta din Of Orcs and Men se desfăşoară în timp 
real, dar prin apăsarea tastei Space se poate pune un fel 
de pauză, în timpul căreia să dai comenzi tactice fiecăru¬ 
ia din cei doi eroi. Am zis un fel de pauză pentru că jocul 
nu este oprit complet cu această ocazie, ci încetinit ex¬ 
trem de mult, dar nu suficient cît să nu se poată observa 
mişcările luptătorilor. Astfel, chiar şi în acest extrem slow 
motion, este bine să nu leneveşti la comenzile de luptă, 
ă să fii atent la situaţia tactică şi ager în luarea deciziilor. 
Mi se pare că, astfel, producătorii au reuşit un compromis 
■npecabil între lupta de timp real şi cea bazată pe ture. 

Se pot da comenzi multiple fiecărui combatant, 
acestea acumulindu-se consecutiv într o coadă de 
imaximum cinci, urmind a fi executate pe rînd. Pe de 
altă parte, poţi lăsa unul din cei doi eroi să işi 
desfăşoare acţiunile înşiruite in coada de comenzi, iar 
tu să îl controlezi pe celălalt, pentru acţiunile care ne¬ 
cesită exercitarea manevrelor tactice în timp real, cu 
oosibllitatea schimbării rapide a deciziilor. în timpul 
uptei se poate comuta oricînd între Arkail şi Styx, cu 
condiţia ca ambii să fie In viaţă. 


Inventarul - simplu. Echipamentul - rudi meŞ^^ 


Reînviere 


Mi-au plăcut foarte 
mult luptele din Of Orcs 
and Men. Multe dintre ele 
sînt aparte, atît prin felul 
oponenţilorcucareai 
de-a face, cît şi mulţumită 
specificului cimpului de 
luptă. Aşa se face că nu 
de puţine ori a trebuit să 
stau şi să măgîndesc 
cum să abordez o con¬ 
fruntare, pentru că tacti- 
ciie încercate iniţial se 
dovedeau ineficiente. 

Mai mult decît atît, 


toare de posibilităţi de abordare ale unei confruntări, 
izvorîtă din mulţimea de skili-uri şi tehnici de luptă pe 
care le pot utiliza cei doi. In luptă se comută des între 
aceştia, iar suportul pe care Styx i-l oferă de la distanţă 
lui Arkail este esenţial. La frumuseţea luptelor contri¬ 
buie şi o găselniţă a producătorilor: dacă în timpul lup¬ 
tei moare unul dintre personajele tale, cel rămas in 
viaţă îl poate învia pe celălalt, care revine în bătălie cu 
o mică parte din sănătatea maximă. Se poate jongia 
foarte interesant aşa, iar capacitatea lui Styx de a evia 
loviturile inamicilor, prin mărirea agilităţii sale pe par¬ 
cursul creşterilor în nivel, este hotărîtoare pentru suc- 


ori am avut impresia că nu am nici o şansă să trec de o 
anumită luptă, desfăşurată împotriva unor boşi. Am re¬ 
luat de multe ori respectivele confruntări, pînă să îmi 
pice fisa ce slăbiciuni au oponenţii şi cum pot fi aces¬ 
tea exploatate - iar asta pe nivelul Medium de dificul¬ 
tate al jocului. Nici nu îndrăznesc să mă gindesc cum 
nu m-aş fi descurcat pe High... dar asta sporeşte, evi¬ 
dent, rejucabilitatea acestui titlu pentru cei dornici să 
aibă parte de o provocare serioasă, după ce s-au 
obişnuit cu mecanicile de joc pe unul dintre cele două 
niveluri inferioare de dificultate. 

Cert este faptul că ai parte de o varietate uimi¬ 
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pe la spate. 
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cesul în anumite lupte, în 
partenerului este esenţial, 


readucerea 


cea a arbaletierilor, care te ,#îfl 

toaca de la distanţă cu pro- Ai j 

iectile. Nu de puţine ori, î " \ -' 'V \i , ţ/''' J 

aceştia sînt dispuşi în zone * |: 

aflate la înălţime, inaccesibile ^ '' ^ ** 

lui Arkail, motiv pentru care '■* , 

pot fi ucişi numai de cuţitele ^ ^ 

aruncate de Styx. La arbaleti- 

eri, se mai adaugă o categorie de oponenţi ce pot lovi de purile de bătălie" din acest titlu, dind naştere la situaţii 
la distanţă - Inchizitorii, capabili de atacuri magice, ce soluţii neobişnuite pentru un RPG, fie acesta şi action. 

pot afecta temporar atributele eroilor noştri, ii pot înceţi- Aşa se face că am putut cîştiga lupte nu doar prin justa 

ni sau chiar paraliza complet.Tot Inchizitorii pot face uz alegere a tipurilor de atac şi a inamicilor pe care să-i 16 

şi de arme de luptă corp la vesc, dar şi prin felul în care m-am deplasat în timpul 

corp, la apropierea de tine. luptei, în care am atras anumiţi inamici şi în care am 

Cinematic Capabili de aceeaşi dublă po- reuşit să interpun obstacole între mine şi aceştia. 

” , ■ |iy';” . sibilitate-dealovidela Evident, este vorba aici de manevrarea lui Styx, a cărui 

■ ” yi,; distanţă (cu pietre, în acest mobilitate m-a salvat în situaţii disperate-îmi aduc 

Jir.;. caz) şi dea se angaja în melee aminte aici cum am croşetat nişte oponenţi extrem de 

^ - : ■ -maisîntgoblinii, cucarete puternici, de unul singur, intr-o sală plină de coloane,» 

■■ i-riii;;;: : intilneşti deseori în joc. mijlocul căreia erau nişte mese de consiliu, aşezate se- 

ţ '' ■' Un lucru mi-a plăcut micircular, de care m-am folosit din plin ca să-mi fente; 

f' foarte mult. Această varietate duşmanii. Sincer, am fost uimit de felul în care lupta es? 

jii.* de mijloace tactice de luptă realistă şi flexibilă, vie, permiţînd creativitate, prezentir 

... pe care o intîlneşti la oportunităţi care oferă la modul firesc avantaje celui 

oponenţi se combină la mo- slab, dar care ştie să le folosească judicios, prin 
■*- dul cel mai fericit cu designul observaţie şi reacţie rapidă la schimbările apărute in vi 

'■ • — de nivel al unora dintre„cîm- toarea confruntării. 


Varietate & mobilitate 


Lupta mai este foarte interesantă şi mulţumită 
varietăţii de oponenţi pe care ii întîlneşti. Unii au suliţe şi 
pot lovi de la semidistanţă, unii au săbii, unii au scuturi, 
poate şi armuri, care pot fi grele sau uşoare. Orcii trecuţi 
de partea inamicului folosesc armele grele specifice rase 
şi au forţa şi rezistenţa comparabile cu ale lui Arkail. 

Există o categorie foarte importantă de oponenţi. 
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Ua nou Univers 
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Dtn fencire. lupta nu este un giuvaer singular, prins 
m-c montură de tinichea. Cadrul jocului este la fei de 
-nţit, în primul tind prin poveste, care m-a uimit. Sincer, 
«I mă aşteptam, de la uri titlu aparent minor, să am par- 
» de surprize, întorsături de fir epic, dezvoltări intere¬ 
sante ale Conflictului, în mare parte datorate unei exce¬ 
lente ţesături de elemente de politică, atit în tabăra 
oamenilor, dt şi în cea a orcilor. Povestea este credibilă, 
organică, totul se leagă pentru a alcătui tabloul viu al 
■nei istorii alternative complete, ce îşi desfăşoară curge- 
tta într-un univers fantastic, dar nu fabulatoriu. 

De altfel, asta m-a frapat: felul in care producătorii 
oeează un întreg fundal de intrigi, de structuri sociale, 
de tradiţii, de facţiuni, la modul fin, oferindu-ţi 
«fcrmaţia necesară gradat, cu discreţie şi naturaleţe, 
perfect îmbinată cu misiunea celor doi, Arkail şi Styx. La 
dvşitul jocului - care nu este tocmai lung - ajungi să ai o 
«nagine solidă, bine articulată, a universului propus de 
JOC ceea ce mă face să cred că producătorii au o serioasă 
ntenţie de a fonda o franciză Of Orcs and Men, iar acest 
prim titlu este gîndit ca o introducere în elementele sale 
alcătuitoare, ce se vor dezvolta treptat, în viitor. 

Dar povestea nu este singurul lucru viu, convingă¬ 
tor. La asta contribuie enorm şi cei doi, Arkail şi Styx, 
care, în opinia mea, vor intra în panteonul personajelor 
de jocuri pe care le vom ţine minte peste ani. Dialogurile 
dmtre cei doi, subliniate de gesturile lor specifice, fac 
deliciul acestui titlu. Evident, goblinul este cel mai ager, 
tot timpul are o replică acidă la adresa oricui, şi în speci¬ 
al a companionului său. Amestecul de cinism şi sensibili- 
taie, dublat de viclenie şi umor, prin care Styx încearcă 
să facă faţă oricărei situaţii dificile, este pus în opoziţie 
o»soliditatea convingerilor lui Arkail, încăpăţînat, hotă- 
■i. brutal, dar onest. Styx, supravieţuitorul prin 
-iKclenţă, este cel care contrabalansează avintul de-a 
septul suicidar al camaradului său, dispus la orice risc 
aeami a nu ceda în faţa unei ameninţări. Din acest mix 
xamţial de trăsături de caracter iese un joc deseori 
cwnos la capitolul dialogurilor, care a reuşit nu doar o 
aaisămă facă să rîd cu lacrimi. 

Este adevărat că personajele cel mai bine constru- 
1- dntcele aflate de partea eroilor noştri. Ceilalţi, oa- 
-wăt sint un pic mai neglijent însăilaţi, atit în ce 
' ■Jir comportamentul, caracterul, cît şi elementele 
> tom ale rasei umane. Nu am fost deranjat do asta, 

- ^ ta atit mai m uit cu cît rămîne suficient loc de rafi- 
ueafeecărei rase şi facţiuni (inclusiv elfii şi piticii), în- 
M Mki despre care sînt convins că va apărea, funda 
• -nd franciza Of Orcs... 

loveşte din nou 


Dedavem lupte excelente, avem o poveste bine 
I ;—ăL avem dialog uri şi personaje pi ine de farmec, 
•-t ji vRivers credibil şi consistent, ce ne mai trebu- 
pafcâ. Păi. hm, ce să zic, grafica nu este deloc rea. 
-1 -âie se cam vede că este grafică de consolă - jo- 
esbasat şi pentru Xbox 360 şi Playstation 3. 

«1 special, sînt cam sărăcăcioase, iar nivelurile 
nr-DOMii vaste, ci mai degrabă limitate la drumul 
ipKiagi - jocul este aproape tunelar, de altfel. 


AMENINŢAREA 

E xistă un parametru în acest joc, care se regăseşte şi 
in multe altele, dar nu la fel de transparent şi de 
dinamic precum în Of Orcs and Men. Este vorba de 
„Threat" Ameninţare, un parametru care determină cît 
de periculos pare unul dintre cele două personaje 
principale pentru un oponent şi cît de pornit este 
acesta să îl atace pe unul sau pe celălalt. Practic, 
Ameninţarea stabileşte ce hotărire va lua inamicul - îl 
va ataca pe Arkail sau pe Styx? 

Decizia luată de oponent sub imperiul parame¬ 
trului Ameninţare este foarte importantă în luptă, de- 
terminînd întreaga desfăşurare a acesteia şi tactica de 
urmat. Din fericire, ai un anumit grad de control asu¬ 
pra felului în care este perceput fiecare din cei doi eroi 
de către inamici. Dacă te îndepărtezi cu Styx de Arkail, 
se poate să scapi de inamicii care îl vor ataca pe acesta 
din urmă şi nu ii vor urmări pe goblin. Pe de altă parte, 
te poţi apropia incereînd să atragi inamicii care sînt 





Tocmai am atras un fraier 
in armură grea... 



Dar asta nu deranjează, cu atit mai mult cu cît ai parte şi 
de perspective îndepărtate, din loc în loc, suficient de 
bine făcute ca să impresioneze prin felul în care s-a tras 
de un engine grafic clar slab dotat la capitolul exterioa¬ 
re. Iluminarea este reuşită însă, iar arhitectura interioa- 


mai periculoşi pentru Arkail, decît pentru Styx. 

Altă modalitate de a controla nivelul Threat-ului, 
pe care un inamic ii simte relativ la fiecare din cele 
două personaje ale tale, este de a folosi o abilitate 
specifică orcului sau goblinului, ce determină 
creşterea nivelului Ameninţării. Astfel, fiecare dintre 
cel doi eroi are cel puţin cîte o abilitate la dispoziţie 
care va determina un oponent să îl considere mai peri¬ 
culos/enervant - cum ar fi insulta şi provocarea. 

Felul în care jonglezi cu Ameninţarea în timpul 
luptei este foarte important, repet, şi oferă un intere¬ 
sant instrument tactic în selectarea inamicilor mai 
potriviţi pentru unul sau celălalt dintre personajele 
tale. Am apreciat existenţa şi uitiiitatea acestui Threat, 
care funcţionează de cele mai multe ori în spatele sce¬ 
nei multor jocuri de tip action şi/sau RPG, dar rareori 
ajunge la suprafaţă, ca modalitate efectivă de control 
al situaţiei de pe cîmpul de luptă - aşa cum se întîm- 
plăînOfOrcsandMen. 



relor clădirilor impresionează pe alocuri, ba uneori chiar 
şi exterioarele - Zidul şi turnurile au, după cum spu 
neam, un impact vizual şi psihic deosebit. Alt capitol la 
care jocul stă foarte bine este cel al modelării expresiilor 
faciale şi animării gesturilor, ce aduc o contribuţie im- 
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portantă la credibilitatea celor două personaje principa¬ 
le, excelent realizate. 

Iluminarea, grafica, animaţia personajelor, toate 
acestea contribuie din plin la crearea unei atmosfere 
aparte, dense, care este completată fără cusur de fondul 
sonor, de muzică. Nota 10 din partea mea pentru coloa¬ 
na sonoră a jocului, discretă, dar prezentă, dinamică, pu¬ 
ternică sau sensibilă, după caz. Integrarea muzicii în ma¬ 
teria Jocului dă acestuia tot ce mai era necesar pentru 
imersiunea in acţiune şi poveste. Iar voice acting-ul este 
la rîndul lui pe măsura calităţii, atit a dialogurilor, cît şi a 
muzicii şi elementelor sonore ce însoţesc acţiunea. De 
altfel, vocile celor doi eroi, în varianta engleză, nu îmi 
mai ies din cap, şi simt nevoia să mai parcurg o dată jo¬ 
cul fie şi numai pentru a auzi eternele dispute dintre ei, 
pigmentate de izbucnirile ameninţătoare ale lui Arkail şi 
de miştourile rugoase ale lui Styx. 

O singură nemulţumire am în ce priveşte Of Orcs 
and Men: prada sărăcăcioasă. Practic, cu armura şi arme¬ 
le cu care eram pe la treimea jocului am rămas pînă la 


rii. E drept, poţi să-ţi upgra- 
dezi o singură dată o piesă 
de echipament, şi asta a fă¬ 
cut ca eu să nu mai am nevo¬ 
ie de înnoiri, fiind suficient 
pentru a mă descurca in lup- 
te. In plus, evoluţia atribute¬ 
lor şi abilităţilor personajelor, 
precum şi Inovaţia tactică a 
jucătorului fac ca armura şi 

a rmele să treacă u n pic în - 

planul secund - oarecum surprinzător, dar, culmea, ăsta 
este un semn al calităţii acestui titlu. 

Da, francezii au reuşit încă o dată: au creat un joc 
un pic diferit, un pic aparte, strălucitor pe alocuri şi mi¬ 
nunat în ansamblul său.Vi-l recomand ca fiind unul din¬ 
tre cele mai bune action-uri pe care le-am jucat in ulti¬ 
ma vreme. Veţi avea cu siguranţă parte de momente 




memorabile. Pentru că, chiar dacă jocul nu este lung, 
materia lui este variată şi densă. 

Eu, unul, vă spun cît se poate de răspicat: îmi do 
resc ca acest titlu să fie începutul unei frumoase priel 
nii. Una nu neapărat între Arkail şi Styx, cît mai ales în 
mine şi franciza care sper că se va naşte odată cu aces 
Of Orcs and Men. ^ MariusGhinea 




WO>(satf:Uta«i«>at!t«bW,Mait!ffitfMtoslad^ 







rJeveU 








per-form^mfâ \a p>ur+â+o 
I r\oua +<cik?le+â 

srioux QUICKTAB 


Ecran 9.7 inch IPS, rezoluţie 1024 X 768 pixell 
Tastatură cu tehnologie Bluetooth* 


ică vrei să vezi filme, să asculţi muzică, să citeşti, să navighezi pe 
ernet, să faci poze, să te joci sau să fii conectat cu prietenii tăi 
In reţelele de socializare, noul Serioux QUICKTAB transformă 
ice moment de plictiseală într-unul de distracţie. Ecranul IPS de 
r redă o imagine clară, fără să fie afectată durata lungă de 
Kţionare a bateriei. Tableta dispune de o conectivitate sporită, 
p Wl-B, Bluetooth, miniUSB, HDMI şi slot cârd microSD. Serioux 
pCKTAB este alegerea eficientă pentru activităţile tale de 
srtisment şi business. 


Procesor AlO (Cortex-AS) 1.2GHZ 
Memorie RAM 1GB DDR3 

Memorie: Internă 16 GB, externă până la 32 GB prin cârd microSD 
Sistem de operare Android 4.0 


Camere: faţă 0.3 megapixeli, spate 2.0 megapixeli 
Boxe stereo 2 x 1.5W 


Wi-n 802.11 b/g/n 
Bluetooth V2.1 + EDR/BT3.0 
Slot cârd microSD; miniUSB; HDMl 
Ear lack 3.5mm, Microfon 


Dimensiuni şi greutate: 241,2 x 185.7 x 9.7mm, 622g 
‘Tastatura nu este Inclusă în pachet şi poate fi achiaţlonată separat..: 
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REVIEW 



D ar n-o să dau spoliere, tn primul rând, 
pentru că producătorilor nu le-a fost 
frică să exploreze noi teritorii de-a 
lungul timpului, iar asta s-a văzut cel 
mai bine după Halo 3, cu Halo 3; 

ODST şi Halo; Reach, două titluri deosebite - primul, o 
poveste ce merge în paralel cu firul narativ din Halo 3, 
iar al doilea, un prequel al acestuia. Despre Halo 1 şi 2, 
putem spune că au definii un gen pe platforma care a 
consacrat seria, mai ales datorită schemei intuitive de 
control, şi, în ciuda linearităţii lor, ne-au oferit un univers 
cu potenţial nebănuit. Halo 3, care a venit apoi să pună 
umărul la creşterea vânzărilor unei noi generaţii de con¬ 
sole Microsoft, nu s-a îndepărtat de la linia clasică pe 
care au impus-o primele două jocuri din serie. Totuşi, cu 
un engine nou, o poveste mai bine închegată şi un ga- 
meplay de zile mari, noul capitol n a fost de lepădat. 

Cu o atmosferă sumbră, momente de linişte co¬ 
pleşitoare şi iminenţa dezastrului pe care o simţeai în 
stropii reci de ploaie, Reach mi-a rămas în minte ca o 
poezie a simţurilor. Una fără un final prea fericit, ce-i 
drept, dar în care m am identificat perfect cu eroii pe 





Ghici cine moare la sfârş 


care i-am interpretat. Mai mult, nu i-am simţit deloc lif 
sa Iul Maşter Chlef, supersoldatul armatelor pământe¬ 
ne. Pentru că Reach, mai mult chiar şi decât ODST, este 
povestea soldatului de rând, vulnerabil, izolat, mai slat 
înarmat, iar asta mi-a plăcut. Jocul a devenit mai tactic 
decât m-aş fi aşteptat. 

Halo 3 a fost însă ultimul joc din serie produs de 
Bungie, responsabilitatea realizării lui Halo 4 căzând in 
cele din urmă pe umerii celor de la 343 Industries, apoap 
necunoscuţi pe plaiurile noastre. Au reuşit ei, oare, să-i re 
dea Iul Maşter Chlef gloria de odinioară? A evoluat? 
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jd3i ciudată. Fregata s-a prăbuşit, practic, pe supra- 
. >M artefact al Forerunner-ilor intitulat Requiem, 

■X- 3ief descoperă un inamic nou in aşa-zişii 
rretfiean-i, precum şi o adunătură de războinici 
•nani, dornici Să afle inaintea pământenilor secre- 

• ‘■ae tare le ascunde struaura. .;|||| 

De la început şi până la sfârşit, aventura 

* antrenantă, fără timpi morţi, plină de 

şi decoruri exotice. Halo 4 este departe de tonul 
trad adoptat în ODST şi mai ales în Reach, iar Cortana, 
l y nţa artificială care ii însoţeşte pretutindeni pe 
joacă un rol mult mai important, ce reuşeşte să 
isla suprafaţă latura umană a supersoldatului ce 





:jrea pănă acum lipsit chiar şi de cea mai mică emoţie. 

Campania solo este previzibilă şi scurtă, insă cu 
3WJ îţi vine să laşi controller-ul din mână pentru a lua o 
cauză. Calitatea experienţei single player este una de 
-«ontestat, in ciuda faptului că nu ţine mai mult de 6 
X, şi este greu să-i reproşezi ceva dacă te gândeşti că 
-talo 3 a oferit un număr poate la fel de mare de ele¬ 
mente noi faţă de titlul căruia i-a urmat, precum şi o 
tampanie solo de dimensiuni comparabile. Oferă răs¬ 
punsuri la întrebări vechi, ridică altele noi şi este puter¬ 
nic influenţat de producţii cinematografice clasice, cum 
ar fi seria Alien. Aşadar, aviz amatorilor. 

La vremuri noi... 

Foundry este locul în care jucătorul îşi poate con- 
,aui propriile hărţi multiplayer, iar modul Theatre îţi 
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permite să înregistrezi şi să revezi din diverse unghiuri 
cele mai bune partide. Puţine sunt FPS-urile care se pot 
lăuda cu asemenea opţiuni pe Xbox 360, iar asta face 
Halo 4 cu atât mai apetisant. 

Caftul Online oferă recompense fără număr, ca în¬ 
totdeauna, cu diverse modalităţi de joc, arme noi şi o lis¬ 
tă de obiective per meci (challanges) actualizată zilnic. 

Cea mai interesantă adiţie o reprezintă însă 
Spartan Ops, noul mod de joc înlocuind, practic, modul 
Firefight, prezent în titlurile anterioare. 

Acum, în loc să înfrunţi atacurile in valuri ale ina¬ 
micului, te poţi alia cu alţi jucători pentru a-ţi face loc 


în formă episodică. Spartan Ops a ajuns 


,-;'v ^ vî' 

acum la episodul 6, iar fiecare dintre ele este alcătuit din 
cinci mini-misiuni şi o componentă cinematică, ce-l face 
să semene cu un serial veritabil. Totuşi, nu este la fel de 
intens precum Firefight, pentru că poţi muri de câte ori 
vrei până să atingi obiectivul final. Pe de altă parte, este 
cât se poate de potrivit pentru jucătorii casual şi fanii 


Pe drumul cel bun 

Halo 4 marchează un punct de cotitură pentru 
serie, excelent atât pentru jucătorii casual, cât şi pentru 
fanii hardcore ai seriei. 343 Industries au creat un ur¬ 
maş demn de numele pe care îl poartă, împlinind cu 
acest nou episod din saga Halo aşteptările majorităţii 
fanilor. Halo 4 se joacă, se vede şi se aude cum nu se 
poate mai bine. ► KlMO 
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V oi începe cu o directă de stânga (ups, am în¬ 
curcat sporturile): NBA 2K13 este primul joc 
foarte bun pe care iubesc să îl urăsc. Nu este 
vorba despre înşelarea unor aşteptări, căci precedentul 
simulator de baschetbal înfierat cu sigla 2K Sports a fost 
un exemplu de excelenţă. Puteai juca baschet şi o puteai 
face chiar bine. NBA 2K12 a fost un produs funcţional, 
cu o multitudine de opţiuni şi moduri de joc, o delicate¬ 
să pentru fanii înrăiţi ai acestui sport. Mi-a făcut şi mie 
cu ochiul, tocmai când mă aflam într-o perioadă de inte¬ 
res crescut faţă de jocurile sportive. Cunoşteam Live-ul 
celor de la EA, însă voiam să experimentez şi alte franci- 
ze - cine ştie, poate îmi plăceau, iar eu habar n-aveam. 
Dintr-una în alta, am ajuns la NBA-ui paralel, publicat de 
2K. Hmm, acelaşi sport, două jocuri? Mişcarea a fost una 
inteligentă şi de bun augur pentru serie, ţinând cont de 
eşecurile anterioare înregistrate cu NBA Live de către gi¬ 
gantul din Redwood. Cei de la 2Kau urmărite reinven- 
tare a jocului, iar pasa le-a ieşit foarte bine. NBA 2K13 
preia acelaşi gameplay rafinat şi fuid de anul trecut, dar 
înlocuieşte punctul focal, concentrat până atunci pe 
sport, cu un hyperconsumerism americanizat. De la „spi¬ 
ritul NBA" am ajuns la „spiritul MTV", la încălţăminte ran- 
dată mai bine decât Jucătorii şi la o avalanşă de reclame 
colorate, atât de multe, încât nu mai ştii dacă joci bas¬ 
chet sau se filmează un spot de publicitate. NBA 2K13 
poartă semnătura lui Jay Z lângă titlu. 



Consiimerism, americanisme şi un vârf de 
baschet excelent 


NBA 


Nu am nimic cu tipul, câteodată îl şi ascult. Pe deasupra, 
e binecunoscută pasiunea lui pentru baschetbal, dar 
cum sâ nu te aştepţi la un joc plin de bling, potrivit pen¬ 
tru un pimp? Nu exagerez, nu„bat mingea de voi", dar 
atitudinea adoptată încă din main menu transpiră co- 
mercialism şi ghetto style prin toţi porii. In accepţiunea 
noastră europeană, baschetul de performanţă nu prea 
aparţine colţului de stradă din cartierul rău-famat. Or, 
pentru americani, imaginea romantică de Bronx ghetto, 
unde un tânăr afroamerican se luptă cu soarta pentru a 
ajunge cel mai bun dintre cei mai buni, este tatuată în 
ADN-ul formulei NBA. Numai că ce merge peste ocean 
nu merge întotdeauna şi aici. Îmi place acest sport şi nu¬ 
tresc respea pentru 2K. însă nu mă aflu în target-ul lor 
atunci când Justin Bieber suferă un transplant de cap pe 
corpul lui Hulk şi rânjeşte plin de metrosexualitate la fie¬ 
care slam dunk. Nu, pe asta nu vreau s-o mai înghit! 

Monday Night Basketball 

Nu pot nega stilul tipic americanilor de a transfor¬ 
ma orice într-un speaacol de zile mari. Cheia este exa¬ 


cerbarea detaliilor, exploatarea lor până în pânzele 
albe. De ce să aplauzi la un slam dunk şi, eventual, la 
un replay slow-mo, când poţi încheia un contract cu 
o companie de băuturi răcoritoare şi să scoţi din jo¬ 
ben un Dunk Intensity Meter? Hell yeah! Nu zic, efec¬ 
tul rezultat atinge ţinta scontată. Meciurile NBA au 
fost mereu faimoase pentru spectacolul de arenă şi 
dramatismul lor ori pentru tendinţa de a glorifica 
anumiţi jucători, ridicându-i la statutul de superve- 
detă peste noapte. Acum, încercaţi o fuziune menta¬ 
lă între tot ce ştiţi despre clişeele americanilor şi 
bling-bling-ul îndrăgit de iconicul Shawn Corey 
Knowles-Carter (cunoscut nouă drept Jay Z). 
Rezultatul este NBA 2K13, deşi, sub tot stratul de co- 
mercialism, există încă un joc excelent. Este foarte 
uşor să te îndrăgosteşti de cel mai nou NBA, in speci¬ 
al dacă ai aruncat cu mingea la coş măcar o dată în 
toată viaţa - baschetul e încă acolo, în fibra game- 
play-ului. Fluiditatea şi ritmul jocului surprind cu 
perfecţiune intensitatea unui meci profesionist, mer¬ 
gând până la nivelul unui realism.de suprafaţă", si¬ 
milar unor transmisiuni televizate. Adică, 2K 



36 LEVEL 02|2013 
















o minge prea departe 
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Uite nene, ăla a scuipat cu seminţe pe mine! 
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Tdeplineşte visul celor de la EA Sports, reuşind în mod 
-aiurai emularea unui meci urmărit pe micul ecran, 
^tru că vorbim de NBA, acest stil se potriveşte de mi- 
-«me cerinţelor fanilor de peste ocean, cu tot cu recla- 
^wle de rigoare. Cu cât îl joci mai mult, cu atât începi să 
-ilelegi că nu butonczi un simulator simplist de bas- 
ttetbal, ci o bucăţică pestriţă din tot ce înseamnă 
ulional Basketball Association. 


Social media is the name 
of the game 


NBA 2K13 integrează câteva elemente de social 
•ledia, oferind jucătorului control deplin asupra gestio- 
sâni profilului personal, cât şi asupra interacţiunii onli- 
•e. Rezultatele şi realizările din cariera virtuală pot fi răs- 
cercurile sociale prinTwitter. Am găsit 
ceasta funcţie folositoare, în special atunci când ai cu 
' împărţi jocul. Comunitatea NBA 2K13 este una nu- 
■neroasă peste hotare, pe la noi aflându-se încă în stă¬ 
ri embrionar. Chiar şi aşa, multitudinea de posibilităţi 
integrare a experienţei in-game cu cea din realitatea 
dală cotidiană este binevenită. Producătorii jocului şi- 
iScut temele, înţelegând nevoile consumatorului mo- 
m - nu doar meciurile sunt dinamice, ci şi Jucătorii, 
adar, o conexiune permanentă, llve, cu realităţile şi 


schimbările ligii NBA era indispensabilă. Prin impletirea 
tuturor funcţiilor sociale şi Online, NBA 2K13 reuşeşte 
exact acest lucru. Tot ce mişcă in baschetul american 
ajunge direct pe monitoarele noastre, nucleul jocului 
aflându-se in conexiune continuă cu evoluţia echipelor 
din rosier, Totuşi, câteva dintre elementele disponibile 
în versiunea destinată consolelor nu au ajuns şl pe PC. 
Dezamăgitor, ţinând cont că una dintre funcţiile ele¬ 
mentare pe care ţineam morţiş să le văd prezente - mai 
exact matchmaking-ul Online, cu prietenii din cercurile 
sociale - nu şi-a făcut apariţia. Nu reuşesc să înţeleg 
palma dată în sictir PC gamerilor, de parcă platforma 
noastră preferată e un mediu retardal şi din această ca¬ 
uză nu merită un mod multiplayer complet. Nici măcar 
moneda in-game sau purchase-urile vanity disponibile 


în carieră nu au fost incluse, probabil pentru a scuipa şi 
mai mult în ciorba celor care plătesc o căruţă de bani 
pentru varianta PC. Fiindcă NBA 2K13 costă... 

Play băii! 

NBA 2K13 extrapolează noţiunea de baschet, lăr 
gind sfera de activităţi posibile in-game, până când 
acesta începe să semene cu un simulator de manage¬ 
ment. In modul MyCAREER, opţiunile de progres din ca¬ 
drul carierei sunt strâns legate de marketing-ul şi bran- 
ding-ul jucătorului. Performanţele de pe teren 
influenţează ofertele venite din partea managerilor altor 
echipe sau contraaele publicitare (de endorsement). 
Poţi să scoţi pe piaţă propria linie de încălţăminte şi. 
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ţinând cont că mereu am vrut să fiu omul din spatele 
„Başcheţilor Nucleari din Piele de Velociraptor", am apre¬ 
ciat acest element off-court. Insă jocul îşi arată 
potenţialul odată ce baţi mingea. Pe teren, NBA 2K13 
face ce ştie mai bine. Rar mi-a fost dat să butonez ceva, 
orice, atât de bine închegat, cu un control atât de fin şi 
precis. Menţionez că am folosit un gamepad, utilizarea 
tastaturii nefiind recomandabilă. Mutarea dribbling-ului 
pe stick-ul analog drept nu este deloc surprinzătoare - 
surprinzător este că nu s-au gândit până acum la o sche¬ 
mă de control similară. Jocul curge pur şi simplu, min¬ 
gea având o fizică precisă, bine implementată oricând, 
nu doar în timpul aruncărilor. Acelaşi lucru îl pot spune 
şi despre mişcările jucătorilor. Efectele resimţite în mo¬ 
mentul unui impact, săriturile la coş sau dribbling-ul au 
o naturaleţe uimitoare. Rămâi cu gura căscată când pleci 
din jumătatea ta de teren, gândeşti trei pase in avans cu 
un slam dunk pentru finalizare şi te trezeşti executând 
toate mişcările instinctual, de parcă ai făcut asta dintot- 
deauna. Da, exact ce voiam de la un NBA! Pentru game- 
play-ul ridicat la nivel de artă pot ignora torentul de re¬ 
clame prin care trebuie să trec atunci când urmăresc un 
repiay ori combinaţia ţipătoare de roşu cu auriu din me¬ 
niul principal. Pot trece cu vederea până şi absenţa unui 
mod multiplayer local complet, fiindcă 2K13 livrează 
baschetbal de categorie grea. Ridicaţi dificultatea la ma¬ 
ximum şi savuraţi ciocnirea titanilor, în meciuri de o in¬ 
tensitate greu de reprodus în cuvinte. Spuneam in para¬ 
graful introductiv cum refuz să înghit comercialismul 
acestui joc, aşa că îmi voi autoeduca apetitul pentru a 
savura doar crema şi cireaşa de pe vârf Dacă vă 
încadraţi în categoria demografică 12-16 ani, poate nici 
măcar nu sunteţi părtaşi la oful meu, caz în care veţi lua 
jocul ca atare. Ce-i drept, uneori am simţit o orientare 
voită spre target-ul adolescentin şi cel prepubertar, 
două dintre sursele interminabile de fani ai unor artişti 
incluşi in coloana sonoră şi în „Celeb Team", artişti des¬ 
pre care nu vă pot spune prea multe, căci am o inimă 
bătrână, crescută cu balade şi imnuri din perioada 
Evului întunecat. 


NBA fiind prezenţi în roster. Lipseşte tocmai Jordan 
din motive greu de imaginat. Oricum, cred că ar fi ir 
nit mai bine pentru puştii din ziua de astăzi dacă ar 
lăsa coziaşul sau shaworma şi s-ar apuca de bătut 
mingea printre blocuri. Cine ştie, poate NBA 2K13,t 
acrul său exagerat de cool, poate servi drept un bu^ 
îndrumar. Dacă nu prinde partea sportivă, atunci or 
ne poate învăţa cum se fabrică o pereche de adidas 
abilitate necesară după inevitabila invazie chinezea 
că din 2055. Până atunci, să ne bucurăm de lipsa ur 
NBA Live dezastruos, anulat in ultima clipa, in 
speranţa că cei de la 2K Sporls vor ţine cu dinţii de 
franciză şi pe viitor, preferabil cu mai puţin produc 
piaeement. ► Aidan 


Justin Bieber, Scan Kingston etc.) şi două echipe 
naţionale (1992 şi 2012), lipsa modului mai devreme 
amintit nu afectează structura jocului. Există suficient 
conţinut pentru a ţine lipit de monitor orice fan NBA. 
M-am distrat copios în BIaektop, singura metodă de a 
savura jocul alături de câţiva amici, la „una mică“, pe 
acoperişul unui bloc newyorkez. Formula merge şi, do 
multe ori, generează situaţii şi meciuri mai intense de¬ 
cât cele jucate după reţeta clasică. O altă trăsătură 
spectaculoasă este bogăţia şi calitatea comentariilor, 
probabil unele dintre cele mai bune incluse într-un joc 
sportiv. Nici nu mă aşteptam la altceva, după exem¬ 
plul dat de 2K12. Efortul de a licenţia tot ce se putea 
licenţia este vizibil, toate marile echipe şi toţi jucătorii 


BIaektop Rolling 


Deşi NBA 2K13 a renunţat la modul istoric, adă¬ 
ugând în schimb o echipă de celebrităţi (Bow Wow, 



Pe blocurile gri, la o 
bătaie de minge 


"z' —~1 NBAWlî 

(•« md tună dttmwtd rxnilHlă. 








sitepoint 
PRINCIPII DE 

WEB DESIGN 
ATRACTIV 


wmm 

NUMAHmi 

INHeiNO 




CUMPĂRĂ DOUĂ dintre cărţile de mai sus 


m%sitepoinf 
CREAŢI PROPRIILE 

TEME 
FORMIDABILE 
DE WORDPRESS 


şi primeşti BONUS una dintre cărţile de mai jos: 
Fan%y Artl^mrK I 


Tehnici esenţiaie 


(ItlamaMri 


‘Ofertă valabilă în limita stocului disponibil, doar în magazinele Inmedio. 







Creati\/i^6 


în editâşa 






>,»■- “..ir 

































Reality^l 


[not there yet] 


A doua sau a treia linie de fei<t afilmuleţului de 
început al jocului sună cam aşa:,Fâcut cola¬ 
borare cu UblSt)ftJ^|jcMreşti”. Aşa da! Şţ^, Ubi' 
ifemânia a făcut multe Jocuri, dlltrpentru mine, probabil 
9 pentru că sunt departe de casă, tot e o mândrie când 
yâd scris ceva de genul ăsta. Mă uitam bucutbs când la 
tabletă, când laTV. Filmuleţele sunt, de obicei, prezenta- 
KÎn sistem clonă în acest Joc. Şi primul lucru pe care 
l-am observat a fost că arată mai bine pe tabletă. Asta în 
condiţiile în care deţii un gigant şi stai aproape de el. 

VBe aşa îmi place să joc. Sunt câteva secvenţe în care 
poţi vedea până şi trecerile de la o culoare la alta, în 
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ZombiU 





Zombi? De ce Zombi? Care 
Zombi? 

D e ceva timp încerc să raţionez aceasta nouă ob¬ 
sesie a noastră. Ce a generat această explozie 
de jocuri şi de ce ne plac atât de muit? De unde 
această plăcere psihopată de a omorî foşti oameni? 
De ce suntem atât de atraşi de acest tip de sfârşit al 
lumii, unul atât de improbabil? Poate în unele ţări, o 
epidemie de zombi ar putea fi o problemă (minoră), 
dar intr-una ca SUA? Păi, acolo (şi mai peste tot, de 
altfel) există legi în vigoare pentru a se opri, pe ei în¬ 
şişi, de la a omorî toate animalele din pădure; popu¬ 
laţia deţine peste 270 de milioane de arme. Dacă 
mâine zombii ar fi de 10 ori mai mulţi, într-o singură 
zi ar fi morţi toţi, de tot. Chiar dacă ar ajunge să fie 
100 la 1, deşi nu văd cum, pentru că o boală care se 
transmite prin muşcături e foarte puţin probabil să 
producă o epidemie atât de mare, nu cred că am 
avea vreo problemă, lucru pe care-l confirmă şi jocul 
aici de faţă, în care, deşi m-au handicapat mai rău 
decât pe zombi, am reuşit, ajutat de doar 10 supra¬ 
vieţuitori, să re-omor cel puţin 1000, un sfert din ei, 
dacă nu mai mult, doar cu bâta. Nu mi-am formulat 
încă nişte răspunsuri clare, dar, la fel ca şi voi, d-abia 
aştept următoarele jocuri zombificate. 


mis, impus de modul deficitar de control al unui shootr 
cu un gamepad, dar, pentru un FPS-istde PC, această 
handicapare este cruntă şi e foarte greu să-ţi degradez 
(voiam să spun antrenezi) creierul pe două niveluri de 
sensibilitate. In plus, Jocul nu este prezentat ca un arca 
de sau un action, nu! El se vrea o simulare, se vrea cats 
poate de real. Iar asta adaugă mult la frustrare. 


Ca un fel de Big Brother la o scara mai mare. Şi, ce să 
faci, intri şi începi să alergi pe culoare, pe lângă zombi 
care se ridică de jos când te simt, pe lângă alţii care-şi în¬ 
tind mâinile să te prindă, către o scară salvatoare, în 
timp ce în gând îţi spui,„o, da!" un survival horror gen 
Resident Evil 3, la persoana întâi. Cu chiu cu vai, ajungi 
la „Safe House", locul unde iţi poţi stoca obiectele găsite, 
unde salvezi, upgradezi armele şi primeşti misiuni. 
Persoana care te-a ajutat iniţial nu este aici, dar conti¬ 
nuă să-ţi vorbească şi să te instruiască. Primeşti în dar o 
tabletă modificată (iar cea pe care o ţii în mână se aprin¬ 
de în acest moment - foarte frumos) pe care o poţi folo¬ 
si pentru a verifica harta, ca radar de mişcare (sonar), 
sau pentru a scana locaţiile după obiecte, indicii, zombi 
şi altele. După un mic tutorial, eşti trimis să recuperezi 
rucsacul şi echipamentul amărătului„ajutat''înaintea ta. 
Odată găsit, mai primeşti o bâtă de cricket (muit mai se¬ 
rioasă decât una de baseball), un rucsac în care poţi căra 
câteva lucruri şi un pistol. Şi aici începe cu adevărat jo¬ 
cul. Pentru cine se joacă shootere pe console, fiindcă 
pentru mine aid a început, de fapt, acomodarea cu mo¬ 
dul incredibil de anevoios, când e comparat cu mouse- 
ul şi tastatura, în care ţinteşti. ZombieU a avut şi ghini¬ 
on, în cazul meu, pentru că FPS-ul anterior jucat de 
mine a fost S.T.A.L.Ki.R., iar diferenţa intre aceste două 
jocuri, ca mod de control şi posibilităţi, este ca de la cer 
la pământ, in ZombiU nu poţi trage de la şold, trebuie să 
ridici mâinile, să ţinteşti şi apoi să tragi. Foarte frumos, 
mi-am spus, dar... ca şi cum să mişti maneta din partea 


dreaptă pentru a ţinti capul zombilor (nici să nu vă gân- Pot să Înţeleg că e dificil să loveşti cu o bâtă grea cape 

diţi să trageţi în altă parte, risipă totală de muniţie!) nu tele unor foşti oameni care vin spre tine cu intenţii can 

ar fi suficient de dificil, în momentul în care ţinteşti, jo- bale, ceea ce se şi întâmplă, şi-mi place cum protagon 

cui mai schimbă şi sensibilitatea mişcărilor, in sensul că tul urlă când loveşte, cum mai râde a nebunie, cum bă 

altfel te întorci şi mişti centrul imaginii când nu ţinteşti şi mâinile se umplu de sânge, în timp ce capetele sunt 

şi altfel o faci când ai arma ridicată. Găsesc această sparte, apoi sfărâmate. Apropo, clar acest joc nu este r- 

schimbare a sensibilităţii ridicolă, înţeleg să te mişti mai comandat copiilor. Duritatea vizuală şi câteodată idea- 
greu, dar să ţinteşti mai greu? Se întâmplă aşa, pentru că, mai ales în acest context, al unei simulări, este dure 

că, de cele mai multe ori, trebuie să tragi în ţinte mici roasă chiar şi pentru noi, ăştia căliţi în miile de alte joc 

(cănd sunt departe) şi, dacă ar fi păstrat sensibilitatea şi morţi viscerale. Psihopaţi suntem cu toţii! Aşa, ce sp. 

„de fugă'; ai fi dat, probabil, cu controlerul de pământ. neam? A, da, înţeleg că e greu să dai cu bâta, dar să ţir 

Producătorii au trebuit să facă, presupun, un compro- teşti? Nu, nene! In realitate, după ce ai tras primul foc • 
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toate hibele. Dacă vii dinspre PC, eşi mai râu. Nu poţi să 
te apleci să te uiţi după un colţ, nu poţi să mergi târâş, 
nu poţi să sari... Nu poţi să sari intr-un jocîn carezom- 
bii au clar probleme în a se căţăra? Nu-i aşa că-i drăguţ? 
Doamne cât urăsc consolele, când îmi reconfirmă că pe 
anumite genuri de jocuri tot ce au făcut a fost să le de¬ 
gradeze. Şi cât o să mai ţină ele in loc genul FPS (dar nu 
numai)!... Şi ca să fie şi mai penibil, există, totuşi, locuri 
în care jocul te lasă să te caţări. Dar numai unde le-a 


Aim, nu m-aş fi supărat. Survival-ul, 
mai ales când ii ancorezi în realita¬ 
te, nu ar trebui să fie impus de mo¬ 
dul deficitar de control. 

Mă rog, presupun că nu poţi 
faulta un joc pentru că nu e ce vrei 
tu. După trei orc de antrenament, 
in care am consumat constant toa¬ 
te gloanţele pentru a mă obişnui 
cu controlul, dar am şi luat la cio¬ 
măgit toţi zombii singuratici, ca să 
înţeleg cum reacţionează când 
sunt loviţi şi care sunt momentele 
propice de atac, m-am simţit sufici¬ 
ent de sigur pe mine pentru a relua 
jocul. Eu sunt tacticos de felul meu, 
iar acest titlu îţi permite, ba chiar te 
împinge la a-l juca aşa.„Vocea"îţi şi 
spune, de fapt;„Strânge tot ce nu e 
bătut în cuie şi adu-le la Safe 
House, pentru că o să ai nevoie de 
toate resursele pentru a supravie- 
! ţui.'’Cât de cool!, mi-am spus. Şi am 
învăţat repede să re-omor cât mai 
•J eficient. Dacă eşti însă meticulos 
vrea realist, in care mai eşti şi stresat 
nu te gândeşti sâ intri intr-o cameră 


o armă, să o îndrepţi către un animal care-ţi vrea viaţa iţi într-un FPS care se 

ia o milisecundă. Aaaaa, că poate nu ii nimereşti sau că încontinuu (nici să 

te panichezi e altceva, dar de ţintit, o vei face fără pro- unde sunt mai mult de doi zombi doar cu bâta, e sinuci- 

bleme. Sincer, dacă jocul ar fi avut un buton de Auto- dere curată!), mai apare o problemă: ai tendinţa să-i vezi 


Controler - Tabletă. Ce? Cum? 


Z ombiU este unul din acele jocuri care nu pot fi 
jucate doar pe tabletă, nu că ar fi imposibil, dar 
se foloseşte constant şi cu succes de controler, pen¬ 
tru a îmbunătăţi experienţa de joc. HUD-ul este mu¬ 
tat, astfel, aproape în totalitate pe controler, ceea ce 
mai împinge puţin realism aventurii. Vrei să te uiţi pe 
hartă? Cobori privirea şi arunci un ochi. Vrei să folo¬ 
seşti sonarul? Apeşi pe senzorul de mişcare. Vrei să-ţi 
reorganizezi proviziile? Nu ai decât să cauţi un loc 
mai liniştit şi cu un singur deget deschizi rucsacul şi 
muţi de colo-coto. Din acest punct de vedere, al con¬ 
trolului, jocul este unul dintre cele mai complexe. 
Acum, nu numai că toate butoanele gamepad-ului 
sunt folosite, mai ai şi câteva scurtături aliniate pe 
ecranul cu touch. Primeşti 6 quickslot-uri în care poţi 
arunca orice, de la arme, la truse medicale. Şi care 
pot fi, astfel, accesate instantaneu. Ba mai mult. 
Acum mai trebuie să te şi uiţi în două ecrane. E clar, 
titlul e adresat jucătorilor cu experienţă şi chiar şi 
aceştia vor avea nevoie de ceva timp până se vor 
obişnui. Aproape tot ce întreprinzi însă în compania 
tabletei cade aici foarte natural. Iar undeva la jumă¬ 
tatea jocului, nici nu o să-ţi mai poţi imagina cum ai 
putea juca fără acest gadget. O altă idee foarte bună 
cu care au venit producătorii este upgrade-ul table¬ 
tei. Cu un impact psihologic neaşteptat de puternic. 
Dacă la Început scanerul este unul simplist, odată 
upgradată, tableta va începe să-ţi dea din ce în ce 
mai multe detalii. Ba chiar va începe şi sâ [spoiler], în 
timp ce sonarul va sonda automat. D-abia aştept un 
Aliens în compania lui. Acum, dacă aceste lucruri ar 
fi fost doar vizuale - pe ecranul televizorului -, im¬ 
pactul nu ar fi fost atât de mare, dar cum aceste lu¬ 
cruri sunt posibile datorită gacfgetului pe care-l ţii în 
mână, experienţa devine mult mai personală. Eşti 
mândru, într-un fel, de ce poate face acest aparat şi-l 
dai înainte cu mai multă încredere. 
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Grafică, sunet, storyiine? 

J ocul surprinde prin atenţia la detaliu acordată inte¬ 
rioarelor, dezordine peste tot sute de obiecte 
aruncate prin camere etc Din păcate, acestea nu sunt 
şi interactive. Totul este un poster şi nu unul de bună 
calitate. Multe texturi prea şterse, neclare. Mă aştep¬ 
tam fă mai mult şi am văzut muuult mai bine în alte 
jocuri de consolă. Partea audio, pe de altă parte, este 
demenţială, iar tableta o completează cu mare 
aplomb - sunetele pe care le face sonarul sau scane- 
FUl, felul in care o foloseşti ca radio şi faptul că acum 
vocile vin din palmele tale. Zortrisii care urlă la televi¬ 
zor, vibraţiile care completează anumite vuiete mai 
puternice, dar şi sunetele făcute de încărcătoare şi aşa 
mai departe, toate te aruncă acolo. încordat, atent la 
tot ce mişcă. Storyline-ul te poartă cu succes prin toa¬ 
te zonele jocului şi nu plictiseşte. Ce se întâmplă este 
interesant, chiar cu pretenţii filozofice la adresa condi¬ 
ţiei umane şi reuşeşte să te ţină curios până la sfârşit. . 
Când ridici însă un pic privirea şi priveşti tabloul mate, 
totul devine penibil. Cu atât mai mult.cu cât jocul se 
vrea ancorat în realitate. Dacă apuci să te întrebi,păi, 
cum se poate aşa ceva?" sau chiar şi un simplu „de 
ce?", i-ai făcut praf în secunda doi, iar pe parcurs ori te 
va bufni râsul, ori tl vei închide. 


trăsnit producătorilor prin cap. Adică, vezi Doamne, poţi 
să te urci pe masa asta pentru a trece în camera de 
alături, dar aici, pentru că e mai înaltă cu doi centimetri 
sau pentru simplul fapt că e doar o masă, fără altă utili¬ 
tate, nu poţi. Sunt locuri în care nu am putut trece mai 
departe, fiindcă, se pare, îmi era frică să păşesc peste 
nişte lăzi de bere. Alcool?! Piei drace!!! încă o dată, survi- 
val-ul într-un FPS realist ar trebui să fie împins de situaţi¬ 
ile create, de lipsa de resurse, poate chiar şi de rarifica- 
rea punctelor de salvare, şi nu prin level design leneş şi 
handicaparea eroului. Păi, în realitate, dacă aş fi văzut că 
zombi au dificultăţi în a se urca pe platformele mai înal¬ 
te, cred că aş fi găsit o masă pe roţi, aş fi scos-o în stradă 
şi m-aş fi împins de colo-colo cu un băţ. Mă rog, după o 


perioadă, mai lungă sau mai scurtă, în funcţie şi de cât 
de repede mintea voastră ajunge să tolereze astfel de li¬ 
mitări stupide, accepţi regulile jocului şi-i dai mai depar¬ 
te, fără să te mai gândeşti. 

Cât de mult o să supravieţuieşti? 

Una dintre ideile bestiale 
ale jocului se descoperă când 
mori, moment în care nu în¬ 
carci o salvare, ci porneşti din 
Safe Housecu un alt supravie¬ 
ţuitor. Realizezi, astfel, cât de 
important este să faci provizii, 
pentru că toate armele şi tot 
ce mai aveai cu tine nu se tele- 
portează automat noului per¬ 
sonaj. Trebuie să-l găseşti pe 
fostul "tu", cel mai probabil 
acum transformat în zombi şi 
să te re-omori pentru a-ţi re¬ 
cupera avuţia. Pe lângă impu¬ 
nerea unui management al re¬ 
surselor (foarte satisfăcător), 
acest mecanism are şi un mare 
şi bun impact psihologic. Nu 


m-am gândit niciodată, până acum, că salvările pot dez¬ 
umaniza personajele jocurilor, dar chiar asta se întâm¬ 
plă. Ce contează că ai murit, dai un load şi mai încerci o 
dată. Aici însă, dacă ai murit, păi, chiar l-ai omorât pe cd 
pe care-l controlai şi, şi mai grav, trebuie să-l mai şi gă¬ 
seşti să-i spargi căpăţâna. într-un fel, oamenii ăştia şi-au 


pus viaţa în mâinile tale şi eşti responsabil pentru ei. 
Sentiment amplificat şi de faptul că toţi sunt cât se pct 
te de normali. O contabilă, un instalator, un artist, chia 
şi o prostituată. Treci, împreună cu ei, prin zeci deîntâr 
plări tensionate, la limita dintre viaţă şi moarte, îi auzi 
cum râd (a nebunie), cum urlă, cum le e frică, cum unu 
are mâinile pline de murdărie, iar un altul are mâini mi 
şi firave, şi e imposibil să nu-ţi pese. In plus, nu am rea- 
zat până acum cât sunt de sătul de fotomodelii şi foto 
modelele din jocurile pe care le jucăm. Faptul că aici 
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personajele arata ca nişte Londonezi get-beget este un 
mare plus, pentru că le umanizează şl mai mult. Un bur- 
■» cu început de chelie, o doamnă îmbrăcată la limita 
dmtre elegant şi kitschios, cu pistrui şi albă ca varu', un 
tânăr cu părul vâlvoi, plin de pierd nguri, şi aşa mai de¬ 
parte. Din păcate, trecutul lor nu are impact aspra ga- 
«neplay-ului, cât de interesant ar li fost ca un poliţist sa 
tragă mai bine cu pistolul, un atlet să dea mai bine cu 
bâta şi să fugă pe distanţe mai mari, o învăţătoare de 
grădiniţă să facă mult mai puţin zgomot, ba chiar să se 
şi poală strecura mai rapid in anumite zone. 

Chiar şi fără aceste mici variaţii in „personalitate" şi 
gameplay însă, în momentul in care am omorât conse¬ 
cutiv şi prostesc 3 cetăţeni, impactul a fost atât de mare, 
incât am vrut, iar, să o iau de la început. Lucru care s-a şi 



Demon's Soul? Dark Souls? 
ZombiU! 

.U are şi o componentă ontine asemănătoare cu 

cea din Demon şi Dark Soul/s, în sensul că poţi 
lăsa mesaje celorlalţi jucători, aici vizibile doar pe ta¬ 
bletă. Din păcate, acestea nu sunt însă prea dese şi 
nici la fel de complexe, sau cel puţin eu nu le-am 
prea întâlnit, deşi nu cred că au rămas mai mult de 5 
pereţi nescanaţi în tot jocul. Ideea de a aduce în jo¬ 
cul tău supravieţuitorii transformaţi în zombi ai ce¬ 
lorlalţi jucători mi a părut însă mult mai interesantă, 
o dată pentru că aceştia vin cu tot cu rucsacul celor 
care tocmai au pierdut, dar şi pentru că te simţi ciu¬ 
dat să omori un astfel de zombi - cu nume şi scor. 

Un fost cineva, dintr-o altă casă. De două, trei ori 
m-am cam speriat, pentru că jocul părea că nu mai 
termină cu ei şi deja aveam impresia că o să se trans¬ 
forme din survival în action, atât de multe arme şi 
muniţie recuperasem de la colegii mei jucători. Din 
fericire însă, aceste momente au fost doar sporadice 
şi au avut prea puţină, deşi deloc neinteresantă, im¬ 
portanţă per total. 



întâmplat, în momentul în care am realizat că am reuşit 
să umplu lada de stocare din Safe House. E interesant 
cum un joc cu atât de multe idei bune şi care se foloseş¬ 
te atât de frumos de noua tehnologie (să nu uit să vor¬ 
besc şi despre asta) reuşeşte să o dea in bară tot de atâ¬ 
tea ori. Păi, nene, nu mi-ai spus să strâng tot şi să trag cu 
dinţii şi de ultima resursă?! Acum de ce mă penalizezi că 
am prea multe? Ce să fac, să le prioritizez (ce ciudat, noi 
nu avem acest verb) pe cele mai importante, să le arunc 
pe celelalte şi să mă zgârii pe ochi că nu le-am folosit? 
M-am chinuit ca boul să joc perfect şi, de multe ori, mi- 
am impus riscuri aberante, când puteam fi mult mai re¬ 
laxat. Nici nu mai bag in seamă penibilităţile gen o cio¬ 
colată ocupă la fel de mult loc ca un AK-47 sau că 
item-urile dispar, dacă pleci dintr-o zonă. Dispar până şi 
cele pe care le laşi pe jos în Safe House. U nde dispar? 
Zombi nu folosesc unelte în acest joci Asta nu e survival, 
asta e magie, blestem, prostie! Convenţie acceptată pe¬ 
nibil de majoritatea jocurilor, mai ales cele de consolă. 
Suntem în 2013, domnilor! După ce joci Morrowind, un 
joc făcut acum 10 ani, orice alt joc care reacţionează aşa 
pare penibil. De fapt, asta este o altă problemă a mea. 

Eu nu mai am timp să mă joc mai mult de două ore pe zi 
(în medie), ceea ce-mi impune o selecţie foarte dură a 
jocurilor pe care le pornesc. Şi, bineînţeles, tot ce por¬ 
nesc este ori deosebit, ori foarte bine închegat Sunt în 
postura norocoasă în care chiar şi în Level îmi este per¬ 
mis să scriu ori despre jocuri mici, în care accepţi regulile 
instantaneu şi nu-ţi prea pasă de altceva în afara game- 
play-ului, ori despre jocuri atât de diferite, încât nu prea 
ai cum să le reproşezi ceva, ori despre cele mai bune jo¬ 
curi de pe Wii sau acum Wii U. Toate AAA-urile pe care 


le-am jucat în ultima perioadă au fost impresionante şi 
fac mare contrast cu ce se întâmplă aici. Poate dacă aş fi 
avut timp să joc mai multe jocuri, dintre care câteva mai 
mediocre, aşa, aş fi fost mai tolerant... 

Repetiţia e mama învăţăturii 

La a treia reluare am observat însă un lucru foarte 
interesant. Jocul nu e plictisitor nici măcar acum, ba 
chiar, cu cât îi accepţi regulile şi înveţi să-l joci mai bine, 
.devine mai antrenant, mai strategic, mai atmosferic. 

Sunt momente de geniu aici, în care dai peste camere 
pline de zombi, rezolvabili in diferite şi interesante mo¬ 
duri. Poţi, de exemplu, să te muţi prin umbre, să plasezi 
o mină şi apoi să ii chemi pe toţi cu o artifică semnaliza¬ 
toare (fiare). Sau să arunci unul-două cocteiluri Molotov. 
Planuri care pot oricând da greş şi să vezi atunci panică 
şi reacţii luate la secundă. Lanterna atrage atenţia şi se şi 
descarcă, alt element strategic de care trebuie să ţii 
cont, pus în valoare şi de faptul că jumătate din locaţii 
sunt în beznă. Iar să te baţi în beznă este îngrozitor, să 
intri într-o cameră mică cu mai mult de doi zombi cu 
lanterna aprinsă, la fel. Altă dată, nu ai mine, dar ai un 
pistol cu amortizor şi îi desprinzi unul câte unul şi le faci 
felul. Nu de alta, dar zombii de aici nu văd ia 20 de metri 
in faţa lor, în schimb, ca prin magie, ştiu întotdeauna din 
ce direcţie i-ai împuşcat şi vin după tine. Dacă nu ai 
amortizor, vin mal toţi, dacă ai, vine doar cel lovit. 
Strategiile sunt nenumărate şi atât de complexe pe cât 
vrei să le faci. Exact când te bucuri însă de eficienţa ta. 
exact când ai terminat o cameră cu cap sau ai ajuns la 
altă gură de canal (care-ţi permite să te întorci la Safe 
House) şi te-ai mai liniştit, jocul îţi aduce aminte prii»-* 
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Diablo? Survival! 

Z .U vine şi cu un mod numit Survival, in care, 
d.ică mori, asta e, trebuie să o iei de la început. 
Iniţial, nu mi-a părut mare lucru, pentru că în joc se 
moare des şi nu mereu din vina ta. După ce l-am ter¬ 
minat însă şi i-am învăţat şi acceptat toate chichiţele, 
ba mai ştiu şi ce urmează şi de ce să mă feresc, pen¬ 
tru că, şi aici, ca în majoritatea jocurilor de gen, din 
când în când filmuleţele te Iau de urechi şi te aruncă 
in situaţii imposibil de prevăzut şi de obicei deosebit 
de dificile, acest mod mi-a devenit foarte interesant. 
Şi chiar aşa a fost. Teroarea şi tensiunea în care tră¬ 
ieşti când joci aşa ating cote alarmante şi după fieca¬ 
re luptă mai grea simţi cum curg dopamina şi adre¬ 
nalina. Tot ce faci este calculat, nu rişti nimic şi 
înnebuneşti când ceva nu iese. Aşa, după ce l-ai ju¬ 
cat o dală şi-l reîncepi în Survival, chit că nu-l ter 
mini, aşa, nota jocului sare la un 9 fără probleme. 
Câţi dintre noi mai au însă răbdarea necesară de a 
duce la capăt un joc şi de a-l relua într-un mod în 
care ai toate şansele să pierzi după 7-8 ore, fără nicio 
posibilitate de a mai da load? 


pcnibilitate că nu e chiar atât de bun. 

Se mai întâmplă să se blocheze, nu cred că am mai 
jucat un joc care sa necesite scoaterea sistemului din 
priză când îi dă cu eroare, de ani. Sau sari de la aceeaşi 
inălţime (vorba vine sari, cazi ca un bolovan) de la care 
ai mai sărit în alte locuri şi mori, pentru că, vezi Doamne, 
- Survival, Dacă mori înainte de a ajunge la precedentul 
„tu", ai pierdut toi ce aveai în rucsacul iniţial, pe princi¬ 
piul hocus-pocus. Când am reluat a treia oară jocul, şti¬ 
am, logic, ce o să se întâmple până la un punct, aşa că 
am preferai să mut nişte mobilă din timp pentru a bari¬ 
cada anumite camere. Ţeapă! Când m-am întors, toată 
mobila era distrusă, de cine, nu ştiu, pentru că nu era ni- 
ciun zombi prin preajmă, şi chiar dacă ar fi fost, atâta 
timp cât nu există niciun om în zonă, zombii nu se apu¬ 
că să distrugă nimic. Sincer, după o anumită perioadă, 
am ajuns la concluzia că acest joc este bulangiu, un cu¬ 
vânt foarte urât, ştiu, dar mie îmi e clar că nu poate să i 
sufere pe cei care-l joacă. Să mai spun? Sunt vreo 3 lo¬ 
curi în care respawn-ul e infinit (sau cel puţin aşa cred), 
dar nu există niciun indiciu care să-ţi spună acest lucru 



şi, pentru că nu poţi, bineînţeles, să ocoleşti aceste zone, 
sunt multe şanse să-ţi consumi toată muniţia a prost. Iar 
jocul nu are load, să zici că revii. Ai consumat, la revede¬ 
re! Pe lângă penibilitatea situaţiei câţi zombi pot fi in 
casa liftului?! şi cum au ajuns acolo în primul rând?! -, se 
mai întâmplă şi să mori consecutiv şi să pierzi aberant 
armele pe care le aveai. 

Să fac însă şi o paranteză, de dulce, că prea ne-am 
întristat. Lăsând la o parte faptul ca respawn-urile infini¬ 
te sunt nesimţite, vreau să subliniez că cele 3 momente 
în care apar sunt incredibil de puţine, pentru un joc de 
gen. Persoana care a ales aşa are toate respectele mele. 
Iar lipsa aproape totală a respawn-ului în celelalte zone 
este, din nou, ceva în faţa căruia trebuie să-ţi scoţi pălă¬ 
ria. E minunat să ştii că, odată ce ai debarasat câteva 
apartamente, staţii de metrou sau orice alte spaţii închi¬ 
se, vei putea reveni oricând şi nu vei fi nevoit să eliberezi 
din nou zonele. Bine, zombi mai reapar în spaţiile mari, 
ca piaţete sau parcuri, dar aici găsesc normal să se în¬ 
tâmple aşa şi îi mai şi poţi ocoli, dacă vrei. Ba chiar, după 
ce îţi upgradezi tableta, îi poţi şi scana pentru a vedea 
dacă au asupra lor ceva pentru care să merite să-ţi baţi 
capul. Mai mult, s-au abţinut total de la surprize idioaie 
de genul caut in dulap şi sare zombiul pe mine, bag un 
cod şi pică nemortul din aerisire, şi aşa mai departe. Nu, 
dacă joci cu atenţie şi eliberezi zona corect, nu vei avea 
astfel de surprize. E clar că, dacă o încăpere nu are uşi, se 
poate întâmpla să vină cineva din zona alăturată, aşa că 


cel mai bine ar fi să arunci un ochi şi pe acolo. Dacă are 
(uşi), închide-le! Sparge capetele chiar şi celor care nu 
s-au mişcat până acum. Dă o scanare de 3600 cu tableti 
ca să te asiguri că nu ai scăpat nimic din vedere şi poţi 
începe loot-ul liniştit. îmi place chiar şi felul in care pro¬ 
tagoniştii pun rucsacul jos, în momentul in care vrei să 
cauţi ceva în el. Pe tabletă vezi în interiorul lui şi poţi 
muta obiecte sau le poţi echipa prin simple atingeri 
(drag and drop), în timp ce peTV-ul mare te vezi pe tine 
oarecum de sus, astfel încât să poţi reacţiona dacă se 
apropie cineva. După care te apucă iar pandaliile, când 
realizezi că nu poţi schimba arma echipată cu una din 
rucsac, dacă nu revii în first person, schimbi pe bâtă şi 
mai încerci o dată. Pe principiul... nici nu ştiu ce să 
spun... toate armele sunt blestemate şi nu le poţi deze 
chipa decât cu o bâtă? O să-l numesc blestemul surviva 
Blestem care se mai iveşte şi în dreptul anumitor scări 
sau platforme căţărabile, pentru că, dacă nu eşti exacţi 
dreptul lor, sau eşti prea aproape de ele, meniul contex 
tual„use" nu apare. Sincer, când am realizat că chiar aşa 
se întâmplă şi nu este doar o impresie impusă de pani¬ 
că, mai-mai că mi-am scuipat televizorul. Cum adică, 
dacă sunt prea aproape de o scară, nu mă mai pot urca 
pe ea? Am nasul (sau altceva) prea mare şi mă bioehea 
ză-n trepte? încă o dată, dacă v-aţi ancorat jocul în real 
tate, nu mai merge să împingeţi aberaţii acşăn de aces 
tip. Să lăsăm zombii puţin de o parte. Să zicem că sun¬ 
tem pe o stradă lăturalnică şi apare o haită de câini. Ne 
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Nochea 


Mtăm în jurul nostru şi la cinci metri spre stânga vedem 
oscară din aceea metalică care ne lasă sâ urcăm pe clă¬ 
dire. Din douăzeci de încercări, de câte ori credeţi că 
vom nimeri scara? Ba chiar vom şi sări câte două trepte 
deodată dacă e nevoie, nu? in loc sâ mărească zona în 
care poţi activa stupidul meniu„use’; producătorii au 
«icşorat-o, pe principiul - SURVAIVĂL. Ei bine, m-am 
cam săturat de acest principiu, e timpul ca jocurile să 
evolueze, domnilor, iar survival-ul să fie impus de situa¬ 
ţi, nu de handicaparea personajului. 

La fel de handicapat eşti şi într-o încăpere joasă, 
aide poţi să-ţi iei adio de la a arunca o grenadă corect 
au un coctail, pentru că eşti idiot şi nu ştii să le arunci 
■cât cu boltă, astfel se vor lovi mereu de tavan şi vor 
^ea lângă tine. La fel de handicapat eşti şi In aerisiri, 
:r<are trebuie să le foloseşti câteodată pentru a trece 
'«departe. Aici presupun că iţi dispar mâinile şi picioa- 
•«şî te târăşti ca o omidă. Nu poţi folosi arma, bâta şi 
-v aiăcar membrele pentru a-i împinge sau lovi pe ăia 
1 * nemorţi. Zombii insă, bineînţeles că-şi pot folosi 
-aalefără probleme! Probabil, când te transformi în 
rrtMşte metamorfozezi din pupă în nimfă şi zbang! 
r««dată îţi cresc extra mâini pentru aerisiri! 


in real Zm tableta faci naveta 


Dar nu vă faceţi griji, până la urmă mintea voastră 
dsfiia toate aceste reguli şi jur câ jocul devine bun. 


ent dat, de exemplu, ci neva a intrat pe frec- 






venţa tabletei, care e folosită şi ca radio, şi mi-a cerut 
ajutorul, erau prinşi într-o bi5erică.„Vocea" m -a prevenit: 
„vezi că sigure o capcană, zona e mare şi plină de 
zombi". Zis şi făcut, îmi spun, dacă zona e mare, pot în 
sfârşit să testez puşca cu lunetă. Apropo, numărul de 
arme cu care vine jocul este impresionant şi neaşteptat 
în cadrul genului. Spre sfârşit, umplusem aproape de tot 
cufărul din Safe House numai cu arme şi muniţia lor. O 
arbaletă silenţioasă cu lunetă, mitraliere de asalt, shot- 
gun-uri, pistoale mitralieră şi încă. Şi toate îşi au locul 
lor. Iar pentru că muniţia este limitată, mai mereu trebu¬ 
ie să fii cumpătat in a le folosi. Dar, să revin. Şi am avut 
dreptate în a lua puşca cu lunetă cu mine, pentru că de 
sus, de deasupra unor catacombe, am găsit locul perfect 
pentru nişte snipereală. Ridic arma şi, surpriză, nu pri¬ 
vesc prin lunetă, lucru bun, pentru că astfel o poţi folosi 
ca o simplă puşcă şi este, deci, mai versatilă. Ridic şi qa- 
mepadul, căi să acopăr televizorul, şi, dintr-o dată, văd! 
Pot mişca ţinta în continuare cu maneta din partea 
dreaptă, dar mai bine o fac mişcând gamepadul cu to¬ 
tul. Sentimentul e de milioane şi în sfârşit am un control 
la fel de precis şi rapid ta cel oferit de un mouse. Zoom 
şi hoadshot. Il nimeresc pe primul, pe al doilea, ii ratez 
pe al treilea, pentru că avea ADHD şi alerga de colo-colo 
ca nebunul.Tot ce se poate, de altfel, Anglia este una 
dintre ţările cu cei mai mulţi neastâmpăraţi cu acte şi 
cine poate spune că această boală nu se păstrează când 
devii zombie. Decimez patru şi ratez cinci pentru că erau 
după nişte cherestea şi se pare că cer prea mult dacă 
vreau ca tjloanţele să treacă prin placaje. Pe principiul 
placajul îşi face datoria şi plachează tot. Frumos!, îmi 
spun, şi dau să mă repoziţionez, pentru că cei care scă¬ 
paseră erau deja lângă pilonul pe care mă aflam, urlând, 
pentru că nu mă puteau ajunge. 

Surpriză însă, nu poţi ţinti în jos peste un unghi mai 
mare de aproximativ 300 faţă de orizontală. Pe princi¬ 
piul... ar trebui să mă opresc pentru a nu înjura ca la 
uşa cortului... pe aia a mă-tii, băi consumatorule, tu 
crezi câte distrezi aici? Aici e survival!!! Miam spus că 
poate puşca asta trebuie poziţionată pe o suprafaţă 
pentru a putea fi folosită, dar nu, arunc un ochi la TV şi 
mâ văd manipulând o din poziţia drepţi. Cobor tableta 
suficient cât să revin in first person, duc ţinta jos şi bine¬ 
înţeles că aşa merge. Ţintesc şi nimeresc exact in căpăţâ- 
nâ, fără rezultatul scontat însă. Pe principiul: puşca cu 


Pickmin? Multiplayer! 

J oaca în doi este şi ea cât se poate de interesantă. 

in acest mod, jucătorul cu numărul unu primeşte 
rolul supravieţuitorului şi. in compania unui 
Remote t Nunchuk sau al unui Wii U Pro Controler, 
încearcă sâ facă faţă hoardei de zombi trimise la îna¬ 
intare de jucătorul cu numărul doi, cu ajutorul con- 
trolerului-tabletă. Pentru 1, jocul se transformă intr- 
un shooter cu zombi, gameplay-ul fiind mult mai 
rapid decât în single (a, deci se poate), în timp ce 
pentru 2, jocul se transformă intr-o adevărată strate 
gie, pentru că trebuie să plaseze zombii cât mai in¬ 
comod şi să aibe grijă de ei ca de o resursă. 

Din păcate, hărţile sunt puţine, iar opţiunea este una 
doar locală, dar este o adiţie interesantă şi de bun 
augur, una la care nu te-ai fi aşteptat din partea unui 
joc axat pe singleplayer. 



lunetă nu omoară zombi din prima decât când priveşti 
prin lunetă, da?! Că doar d-asta se numeşte cu Lunetă! 
Aceste mici, dar nu ultime amănunte, pentru că nu 
vreau să umplu toată revista cu amărăciunea mea, mi¬ 
au pus capac. Am dus jot ui la„bun''sfărşit, dar imi e clar 
că titlul este unul făcut la normă, în grabă, cât să apară 
odată cu consola, prin care nu transpiră pic do pasiune 
şi fără pic de respect pentru jucătorul inteligent, care 
vrea să scoată şi untul din jocurile lui. Sentimente ampli¬ 
ficate şi de porţiunile mari, donate fără jenă şi din ce în 
ce mai dese, pe care Ic am Întâlnit spre sfârşit. Nota ar fi 
fosi mult mai mică, dar jocul este cât de cât salvat de 
porţiunile pline do atmosferă şi tensiune, de strategiile 
pe care le poţi pune in aplicare şi de integrarea genială a 
tabletei în qameplay. ► nev 
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REWEW 


La,furatdefier vechi 


Efectul de majoretă cu aprindere inversă 



E fectul de majoretă (cheerleader effect) este un 
fenomen întâlnit destul de des în natură (şi nu 
numai). Cu toate acestea, nu a fost niciodată stu¬ 
diat cu atenţia cuvenită. Pe scurt, prin efect de majoretă 
se poate înţelege evidenţierea trăsăturilor unui item X (o 
să îi spunem item X" fiindcă sună totally kewl) prin jux¬ 
tapunerea acestuia în cadrul unui grup separat de iteme 
Y, similare ca alcătuire şi formă cu X, dar nu identice, De 
sine stătător, X nu iese prin nimic în evidenţă. E doar un 
simbol banal, deloc impresionant, însă, introdus în rân¬ 
durile unui grup compact, efectul de majoretă îl transfor¬ 
mă într-o apariţie sclipitoare. înţelegeţi formula? E destul 
de simplu. Conaet, este unul din tertipurile folosite de 
către grupurile de adolescenţi pentru a epata. Paradoxal, 


ţprpblem^^^g^^g 


pentru Ravaged - jocul aflat în colimatorul acestui re- 
view -, efectul de majoretă are un efect dezastruos, 
insoţit de leziuni iremediabile. Ravaged a picat din senin, 
drept în ţarcul leilor. înconjurat de titluri solide ca 
Ha wken, Global Offensive sau War of the Roses, creaţia 
studioului 2 Oâwn Games este un Online multiplayer 
first-person shooter ce se luptă din răsputeri cu medio¬ 
critatea. Prin groaznice eforturi, Ravaged încearcă să 
ajungă pe umerii giganţilor, în speranţa că de acolo me¬ 
diocritatea-! definitorie o să îşi piardă din contrast. 

Din mulţimea X 

Ravaged este un X tipic. Un X scos la lumină de un 
grup ambiţios, ale cărui cunoştinţe sunt, in mod evident, 
solide. Din păcate, ideile excelente nu 
^ sunt întotdeauna suficiente. Iubesc şi 
- " sprijin originalitatea şi excentricitatea, 

dar Ravaged nu inovează prin nimic, 
în ciuda unui setting post-apocaliptic 
splendid realizat, din punct de vedere 
stilistic. Din nefericire, jocul m-a deza¬ 
măgit de la prima noastră întâlnire, fi¬ 
ind bântuit de un lag teribil. Mi-a fost 
imposibil să-l joc termen de 3-4 zile, 

, cu toate că nici acum problemele teh- 

nice nu au fost eliminate în totalitate. 
De ce aş vrea să plătesc pentru un 


UnrealTournament mai prost, imposibil dejucat pe ser- t 
verele oficiale? O sumedenie de jocuri FTP au ieşit pe 
piaţă în ultima vreme, unele neaşteptat de bune, iar 
Ravaged se încăpăţânează să ceară 10 euro pentru un 
shooter Online aflat la nivelul unui mod bine lucrat. Inc 
pele sale cele mai bune, jocul pare o combinaţie accept 
bilă de Rage, Fallout, UnrealTournament şi Mad Max (fi 
mul). Personajele sunt desenate într-un stil diesel punk 
foarte plăcut ochiului, lucru valabil şi pentru vehicule.: 
fapt, direcţia artistică adoptată este singurul punct fon 
incontestabil. Nu zic, mi-ar fi plăcut să văd ceva mai mt 
tă originalitate, o atingere de creativitate, o armă sau u 
vehicul nemaiîntâlnit. Din păcate, speranţele mele au 
fost în zadar, căci Ravaged nu vine cu nimic nou sub sc 
rele post-apocaliptic.Totuşi, apreciez calitatea şi dimer 
siunea unor hărţi, câteva reprezentând imagini impres 
nante ale unei lumi în stare de abandon, o lume 
măcinată de un dezastru colosal. Turnul Eiffel arată 
splendid înghiţit de glaciaţiune, spre deznădejdea frar 
cezilor rămăşi în viaţă după Armageddon. Nici cu peis, 
jele deşertice nu mi-e ruşine, motorul Unreal făcând c 
treabă bunicică din acest punct de vedere. Ravaged r 
tă bine, pentru un joc fără prea mari pretenţii. Se obse 
grija producătorilor pentru detaliile de ordin estetic, r 
detrimentul celor de natură tehnică. Mai toate proble 
mele apar în momentul conexiunii la server, adică eu* 
atunci când nu trebuie. Nu uitaţi că vorbim despre w 

www.levei. 


48 LEVEL ; 01120Î3 











sa preferată, însă nici aici Ravaged nu se detaşează de 
haită. Avem aceleaşi specializări tradiţionale jocurilor de 
acest gen; o clasă rapidă pentru atacurile fulger, soldatul 
universal bun ia toate, o clasă heavy cu armament greu, 
sniper-ul şi, desigur, o unitate de suport tactic. 
Denumirile, armele şi aspectul diferă de la tabără la tabă¬ 
ră, dar rolurile de pe câmpul de luptă sunt similare. 
Experienţa acumulată deschide noi tipuri de armament 
şi upgrade-uri, într^un mod similar cu cel din War of the 
Roses. Mi-auplăcut posibilităţile de customizare, majori¬ 
tatea având efect direct pe câmpul de luptă, nu doar eye 
candy, Despre balansul claselor nu se poate vorbi prea 
mult, căci au fost concepute de la bun început cu gândul 
ta echivalenţă. Şi totuşi, Ravaged moare. Un joc proaspăt, 
echilibrat, cu o grafică bunicică şi un sunet cinstit, un joc 
funcţional atunci când vrea, moare. De vină sunt numai 
scăpăriie celor de ia 2 Dawn Games şi blestematul acela 
de cheerleader effect cu aprindere inversă. Pentru 
Ravaged, lumea jocurilor a fost mai dură decât pustiul ră¬ 
mas în urma Apocalipsului. ► Aidan 


Cred că a fost Dacie i 
vremurile bune 


O lume nebună, nebună de tot! 


Dies Irae 


Ravaged este unul dm jocurile aflate pe moarte 
încă de la naştere, deşi acţiunea Online are suficientă di- 
namicitate pentru a scoate un "Wow!" din când în când. 
Două tabere se luptă pentru supremaţie şl resurse, încer¬ 
când să domine harta prin controlul unor puncte cheie. 
Mai multe puncte controlate înseamnă zone de respawn 
tot mai apropiate de baza inamică. Momentan, modurile 
de joc sunt limitate la Capture the Resource şi Thrust, un 
fel de CTF. The Resistance, un grup de supravieţuitori cu 
toate ţiglele pe casă, trebuie să înfrunte maniacii diesel 
punkdin tabăra Scavanger-ilor. Standard post-apocalyp- 
tic stuff. Depinde de jucător să îşi aleagă facţiunea şi cla- 




oialmente oniine, fără o componentă single. De prea 
măte ori, Ravaged refuză să iniţieze o conexiune cu un 
«ver deschis, refuzând orice comandă primită. Apoi, Ia¬ 
ră infernal transforma orice schimb de focuri într-o bă- 
■we de joc, delay-ul sărind uneori peste 3 secunde. Sunt 
jnvins de lipsa oricărei legături între aceste probleme şi 
alemul meu, deoarece o multitudine de Jucători au ra¬ 
portat situaţii identice. Prin“omultitudine'înţeiegacei 
jiiva inşi rătăciţi pe servere, microtribul comunităţii 
Ravaged fiind foarte limitat. E trist când vezi o hartă 
loensă, perfectă pentru un război vehicular total, trans- 
-ormată în zonă de duel 1 vs. 1. 


Carmageddon...oarecum. Am ajuns să privesc jocul dintr- 
o perspectivă cu totul diferită decât cea propusă de pro¬ 
ducători: locul jucătorului este la bordul unui bolid încăr¬ 
cat cu murder tools, nu pe jos, cu arma in mână. Ravaged 
devine un vehicular combat în proporţie de 1 i 0% şi se 
descurcă minunat în acest rol. ATV-uri, buggy-uri, maşini 
blindate, tancuri, chiar şi un elicopter (imposibil de ma¬ 
nevrat) sunt la dispoziţia pasionaţilor de vehicular man- 
slaughter. Dacă reuşiţi să prindeţi un server cu mai mult 
de 4 jucători, o să nimeriţi direct în epicentrul unor skir- 
mish-uri auto furioase - şi e al dracului de fain, mai ales 
că unele hărţi sunt de-a dreptul URIAŞL 




Afectat de lipsa unei comunităţi active de jucători 
y şchiopătând din cauza puzderiei de impedimente teh¬ 
nice, Ravaged ajunge cu greu pe lista titlurilor recoman¬ 
dabile. Privit în ansamblu, jocul nu este un eşec totaL 
atacat doar că suma părţilor sale este mai mică decât va¬ 
loarea individuală a fiecărui element component. 
•Shooting-ul"din “First Person Shooter"aduce cu sine un 
nwre minus. Armele arată pliaicos, deloc speciale. Par fă- 
arte în grabă şi nu ies cu nimic în evidenţă. Le lipseşte 
acel kick specific altor FPS-uri, acea lovitură de copită în 
luturaşii din stomac, pe care o simţeam de fiecare dată 
and trăgeam cu o mitralieră grea în Far Cry 3 sau cu un 

shotgun în Rage. Or, Ravaged . 

lebuia să fie un joc despre 
arme şi distrugere post-apo- 
aliptică. fn schimb, m-am tre 
ot urlând ca un bezmetic la 
«olanul unora dintre cele mai 
ari vehicule întâlnite intr-un 
oc Online. Peste jumătate am 
«ktimele mele au sfârşit sub 
■oţile unor junk-mobile pline 
de rugină şi arme de calibru 
-nare - Ravaged este un suro¬ 
gat perfect pentru 


0212013 LEVB. 4* 






REVIEW 



Diamant sau piatră de moară? 


T rebuie să recunosc că mă aflu intr-un impas. 

A New Beginning m-a iritat şi m a încântat în 
acelaşi timp, m-a făcut să vreau să renunţ la 
el de câteva ori, dar m-a şi răsplătit pentru 
încăpăţânarea de a-l duce mai departe. întrebările care 
se pun sunt: 1) dacă n-aş fi renunţat la el înainte să-l ter¬ 
min de nu trona umbra editorială a lui Kimo asupra 
mea, privăndu-mă astfel de câteva surprize plăcute, şi 2) 
unde să plasez în ierarhia receptării critice un produs 
atât de inegal, de alunecos, de problematic. Şi cum nu-ţi 
dai seama dacă dificultăţile sunt făcute ca să fie depăşi¬ 
te decât abordându-le... 

Ceea ce distinge net A New Beginning (ANB) de 
masa aventurilor obişnuite este tematica lui ineditâ: fră¬ 
mântările mondiale în jurul schimbărilor climatice şi 
dansul scrâşnit dintre adepţii tehnologiilor energetice 
prietenoase cu mediul şi clica celor ce avansează soluţii 
potenţial riscante, cum arh exploatarea energiei nuclea¬ 
re. Controversa c bine-cunoscută, iar notorietatea impa¬ 
sului la nivelul actualilor factori de decizie mondiali ar fi 
putut servi ca bază sigură de pornire a explorării unei di¬ 
recţii sau alta in mod sistematic şi profund, a cristalizării 
uneia dintre poziţii prin acumularea de argumente şi 
puncte de vedere de substanţă, pertinente, cu bătaie 
lungă. Sau, cea mai complicată soluţie, reliefarea con¬ 
strângerilor şi contradicţiilor pe care le-ar presupune 
adoptarea unilaterală a uneia dintre cele două căi, date 
fiind complexitatea şi dificultatea temei abordate la un 


nivel atât de generalizat, adică planetar. Asemenea aş¬ 
teptări sunt stârnite şi întreţinute chiar de către produ¬ 
cător, care evidenţiază publicitar caracterul matur, "seri¬ 
os" cum ar fi, al poveştii. 

Din păcate, tipul de reflecţie de mai sus lipseşte 
din arsenalul ANB, care construieşte lent şi tenace un 
edificiu închinat energiei alternative şi regenerabile, co¬ 
rect, poate, din punct de vedere moral, dar subţire ca ar¬ 
gumentaţie înăuntrul jocului - o pedalate viguroasă, 
dar lipsită de nuanţe, pe ideea "energia nucleară câh, sus 
energia curată". Şi dă-i şi luptă. Subliniez că nu mesajul 


de mediu). Or, această pistonare devine obositoare, fi¬ 
indcă ANB nu pune pe masă decât îndemnuri mobiliza¬ 
toare goale, nereuşind să atragă intelectual pe adultul 
sceptic printr-o dimensiune documentară (istorică sau 
ştiinţifică) mai consistentă: va fi reuşind oare pe palieru 
abilităţii narative? 

Firul epic presupune corelarea a două falii tempo 
rale şi a două concepţii despre lume diferite: oamenii vi 
fiorului, confruntaţi cu iminenta distrugere a unei Terre 
siiuite de secole, şi cetăţenii deceniului al optulea din 
secolul trecut. Primii hotărăsc să călătorească în timp 


în sine deranjează, ci su¬ 
perficialitatea punerii în 
scenă, lipsa subtilităţii 
epice, absenţa unor cre¬ 
vase care să conducă în¬ 
spre un sens mai adânc, 
înspre o cunoaştere 
esenţială a punctului de 
vedere. Nicio ocazie nu e 
pierdută pentru a înfiera 
poluarea, de la pesticide 
până la emisiile maşini¬ 
lor sport, de la supra- 
pescuit până la venalita¬ 
tea experţilor energetici 
(care am văzut, apropo, 
că funcţionează şi la cei 
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pentru a atenţiona omenirea de necesitatea unei schim¬ 
bări in privinţa exploatării resurselor naturale urmează 
rişte salturi greşite, exact în ochiul ciclonului, o serie de 
jtte dificultăţi de ordin logistic, pentru ca Fay, o tânără 
călătoare prin volbura lui Chronos, să ajungă In sfârşit la 
«1 reprezentant al celor din urmă, Bent Svensson, un 
tet om de ştiinţă norvegian. 

Spre deosebire de Fay, care se străduieşte să-l con- 
atnineze de eroism (încercând să-l convingă - şi, oblic, 
pe fiecare dintre noi - că este singurul care poate salva 
xnenirea printr-o demonstraţie de retorică demnă de 
ai mai sordid tip de literatură self-help: pe care, altfel, 
ocul o ia în balon chiar înainte), Bent e chinuit de sple- 
at-ul pensionării, de conştiinţa ratării profesionale, de re¬ 
gretele unei vieţi de familie subsumate idealului ştiinţific. 
£. cu alte cuvinte, un personaj perfect ancorat în realita¬ 


tea amară şi ordinară, in dezacord 
total cu viziunea exaltată a schimbă 
rii lumii de către un singur agent. De 
altfel, el este şi cel mai interesant, re¬ 
laţia cu fiul său (care ascunde măcar 
un schelet în dulap) fiind una dintre 
scurtele, dar strălucitoarele licăriri 
ale dezvoltării personajelor; prin 
comparaţie, Fay e anodină, chiar 
dacă ascunde mai multe secrete, iar 
restul personajelor secundare, insuficient exploatate. 

Prima parte a jocului se derulează sub forma rela¬ 
tării aventurilor inter-temporale ale lui Fay, narate lui 
Bent tocmai pentru a-l convinge de veridicitatea lor şi 
punctate de comentariile acestuia sarcastice şi incredule 
(interesant procedeu); în cea de-a doua, Fay şi un Bent 
acum convins acţionează în realitatea imediată, încer¬ 
când să împiedice o prezumtivă catastrofă nucleară. Tot 
ceea ce se desfăşoară în relativă contemporaneitate şi-l 
implică covârşitor pe Bent corespunde unor preocupări 
actuale, palpabile, făcând uz de un realism dramatic 
(tragedii personale, lupte economice, conflicte credibile) 
care asigură eliberarea unei tensiuni economicoase, dar 
sigure, tn acest sens, misterul de la bordul staţiei de cer¬ 
cetare e cel mai de efect, pentru că e şi cel care respectă 
cel mai bine regulile unui suspans non-senzaţionalist. 


ţ^l.ro 



Ce ţine de viitor, în schimb, se scaldă intr-un regis¬ 
tru science-fiction dezlânat şi aiuristic. Dacă în primă in¬ 
stanţă eşti pregătit să accepţi joncţiunea celor două pla¬ 
nuri (realist actual/SF), ba chiar la un nivel de coerenţă 
mai scăzut decât ai face-o în cazul unei opere de artă 
considerate de registru superior (film sau carte), aberaţi¬ 
ile la care se ajunge subminează orice pretenţie de vero¬ 
similitate - nu vreau, ca atare, o explicaţie ştiinţifică 
pentru orice lucru (de ex., accept călătoria în timp ca 
sine qua non al convenţiei narative), dar când ajungem 
deja la telecomunicaţii prin care personajele se averti¬ 
zează să facă asta sau cealaltă între trei momente istori¬ 
ce (anii 1980,2050 şi secolul 26, să zicem) fără nido re¬ 
percusiune evidentă asupra texturii spaţiu-timp, 
producătorul face o confuzie de curente, tratând SF-ul 
ca supra-realism. 

Iar exagerările, confuziile şi nepotrivirile fantastice 
se ţin lanţ, transformând ANB, pentru un ochi scrupulos, 
intr-un festival al Imaginaţiei inconsecvente, potrivit cel 
mult pentru o sesiune de deconectare oarecare, nu ca 
vehiculul unui mesaj serios adresat unui public matur, 
care să aibă în conştiinţa acestuia implicaţii sociale, poli¬ 
tice, economice. Finalul, în schimb, schimbă asta. Finalul 
efoarte bine gândit. Finalul rezolvă, chiar dacă nu total 
marea majoritate a incongruenţetorde pe parcurs; le ex¬ 
plică, şi încă destul de simplu, rapid şi elegant. Face un 
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A New Beginning 
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urta? peniru a ateriza pe partea cealaltă a prăpastie! 
‘‘lip RPerilrtăţir în caraijocuhse afundase 51 reuşeşte aproape 
i să aterizeze In picioare. Magistral in ansamblul estetic al 
, peufut fiindcă li rezolvă problemele de logică, finalul re- 

.■Tj valoriffiază toate evenimentele de până atunci, nete- 
zmd ăsperităţile unui amalgam de realism trădat ce 
■r^’' părea de nepătruns. Darvineel, oare, la timp? 

Aş îndrăzni să spun că nu: jocul e lung (ceea ce e 
bine In princli^u) şl inegal din punct de vedere al ritmu¬ 
lui- suferă mai ales pe partea artei narative, dezvoltând 

.totfelulde"burţi';cleinterludiiplicticoase,deporţiuni 

de jflc repetitive, de direcţii pe care uită să le mai rezolve 
(cauza tusei cu sânge a lui Fay rămâne neelucidată; şi, 
nu, nu e o metaforă). Eşti tentat să laşi baltă Jocul de 
prea multe ori până la final, ceea ce, oricât de bun ar fi 
acesta, e un mare deserviciu pe care producătorul şi-l 
aduce lui însuşi. Oricât de trăznit e un scenariu, atâta 
timp cât iţi este oferit pe tava unui "storytelling"de mili 
oane, vei consimţi a-l urma până la capăt, a-ţi reprima 
sau bagateliza obiecţiile de moment. Nu numai pentru 


asta, dar in special pentru asta, a fost Lucas Arts atât de 
mare. Daedelic nu izbuteşte să găsească formula de aur, 
iar eforturile lor pe partea epică, oricât de curajoase şi 
perseverente, sfârşesc într-o fundătură. 

Pe partea de gameplay, ne lovim de ace¬ 
eaşi inconstanţă, deşi în forme mai atenuate. 
Puzzie-urile urmăresc o linie logică, de obicei, 
deşi fac un pic prea mult uz de obiecte tehnice 
banale (clame, şurubelniţe, cabluri, tot felul de 
scule), cele "mecanice" pot fi rezolvate din ofi¬ 
ciu dacă nu-ţi fac nicio plăcere, interacţiunile 
sunt destul de variate, dificultatea cam redusă, 
bug-urile majore semnalate reparate. Ne 
aflăm într-o zonă călduţă, care ar fi fost propi¬ 
ce exaltării poveştii, dar care în situaţia de faţă 
nu face decât să amplifice defectele de pre¬ 
zentare ale acesteia. Aş mai bodogăni, pentru 
că vorbim despre un Final Cut, pe marginea 
câtorva dintre obiecte, ce ar fi putut fi mai in¬ 
ventiv introduse în peisaj, evitându-se inserţii¬ 


le de-a dreptul bolovănoase: găseşti o plasă (din aceea 
cu ochiuri) sub o pernă, alături de un magnetofon por¬ 
tabil (?!) sau ţi se spune la un bar improvizat în junglă că 
nu mai au bere (prilej de puzzie, pentru că fără bere nu-l 



poţi imbăta pe paznic), ca în spatele primului perete să 
descoperi o ladă plină, tupilată după o foaie de cort ca 
să se păstreze rece (III); toate acestea fără nicio explica¬ 
ţie aparentă, o linie de dialog, ceva ce ţi-ar sugera măcar 
că producătorul a încercat să fie amuzant. 

Tratamentul grafic e una dintre reuşitele jocului, 
care se laudă cu circa 100 de decoruri diferite - un frison 
nostalgic răzbate din ruinele viitorului (aducând vag cu 
un iconoclast basm apocaliptic), in Norvegia avem parte 
do un aer uşor aseptic dat de funcţionalitatea şi minima- 
lismul tipic nordice, jungla de la final e o reverenţă famF 
Ilară (neaducând nimic nou, totuşi) unui topos atât de 
îndrăgit în genul adventure (de la Monkey Island şi 
Flight of the Amazon Queen până la mai recentul 
Runaway 2). E multă muncă, atenţie la detaliu şi dragos¬ 
te în fiecare dintre aceste scenografii, iar asta le face ui¬ 
tată staticitatea. Cu foarte puţine excepţii, interpretarea 
vocală e sub-mediocră, dar acesta e deja un aspect cu 
care ne am obişnuit în cazul producătorului german; al 
tfel, fundalul orchestral e ireproşabil. 

Trebuie să-mi răspund, se pare, întrebării din sub 
titlu. Iar înainte s-o fac, o să mă enervez o ultimă oară, 
amintindu-mi de sudorul care asculta cu atâta patimă 
de abandon Jazz pe o platformă maritimă, de discuţia 
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caldă cu o fostă colegă, plină de micile intimităţi pe car 
ţi le dau trecerea timpului, de traiectoria patetică a Iul 
Bent, care reîncepe să creadă ca un copil în propriul lui 
rol important în această lume, de una dintre cele mai 
memorabile replici din adventure-urile ultimilor ani 
(“Steam, not smokei"} şi de multe alte asemenea mo¬ 
mente care-l feresc pe ANB de bănuiala dezinteresului 
producătorului. Iar afuriseala mea de mai sus îmi pare 
acum mai repede izvorâtă din enervarea că acest Final 
Cut nu vine să revizuie mai multe dintre imperfecţiuni, 
să echilibreze jocul acolo unde scârţâie ca ritm şi îngriji 
re. Chestiunile tehnice puteau fi expediate şi printr-un 
patch {originalul mustea de crash-uri). E o tentativă eşt 
ată de a şlefui ceea ce putea fi un diamant. 

Dar nu e nici o piatră de moară atârnată de gâtul 
celor de la Daedelic, fiindcă noi ştim că mai apoi a urm 
Chains of Satinav, iar acesta dovedeşte o clară evoluţie 
un simţ mai fin şi mai elastic în asigurarea unui fluenţe 
generalizate a avansării în poveste şi a gameplay-ului. 
Profer să văd A New Beginning ca prilejuind exact ce-i 
prevesteşte numele, oluare de la capăt" pentru nemţi 
indrăgostiţi de adventure-uri, un proiect ce poate le-a 
depăşit prin anvergură competenţele temporare, dar i 
îmbogăţit totuşi cumva. De data asta, sper că decisiv. 
















Bine ati revenit în Paradise 


R 



I ntel, dar sigur, franciza Need for Speed a cam pier¬ 
dut din identitate, NFS: The Run reuşind să pună ca¬ 
pac şirului de producţii care a îmbinat cursele ilegale 
tu scenarii hollywoodiene din ce in ce mai slabe, ce înce¬ 
puse atât de bine cu Underground. Pe cât de scurtă a fost 
experienţa din The Run, pe atât de subţire i-a fost şi sce¬ 
nariul. Aşa că, de ce să te mai oboseşti să repeţi aceeaşi 
greşeală, dacă tot nu eşti în stare de mai mult? Mai bine 
elimină orice urmă de fir narativ dintr-un reboot ai unui 
joc care tocmai pe un astfel de model s-a bazat, doar că 
atunci a funcţionat. Bună dimineaţa! 

Dude, where's my car? 

Când EA a pus mâna pe studioul Criterion şi franciza 
Burnout, mulţi s-au aşteptat ca aceasta să fie masacrată. 
Dar, lucru surprinzător pentru un publisher conservator şi 
fără prea multă imaginaţie, cum era atunci EA, aceasta a 
continuat să prospere, culminând cu cel mai bun joc de 
curse arcade„opcn world" lansat vreodată, Burnout; 
Paradise. După care, băieţii de la EA s-au gândit că n ar fi 


o idee prea rea să revigoreze, cu ajutorul meseriaşilor de 
la Criterion Games, o franciză legendară care trăgea să 
moară. Ştiţi care. 

Primul joc al francizei realizat de către Criterion. un 
reboot al lui Hot Pursuit, s a dovedit a fi unul dintre cele 
mai bune jocuri Need for Speed lansate vreodată, produ¬ 
cătorii reuşind să păstreze spiritul originalului intact, cu 
toate că elemente de gameplay imprumutale de la 
Burnout n-au fost puţine. 

Iar pentru că a fost bine, Criterion a ajuns să se ocu¬ 
pe de reboot-ul unui alt clasic al franci- 
rei, şi anume Most Wanted. Rezultatul, 
din păcate, lasă de dorit. Şi nu ne-am 
dorit asta. în primul rând, chestiunea o 
că nu prea ştii cum să-l iei, schema de 
control nefiind una prea intuitivă. Dacă 
foloseşti combinaţia tastatură+mouse, 
s-ar putea să mai ai nevoie de încă o 
mână, deoarece o bună parte dintre 
elementele jocului sunt controlate din 


blocul numeric al tastaturii (D-Pad). Dacă nu vreţi dureri 
de cap, vă recomand un controller, însă chiar şl aşa, jocul 
tot nu curge cum trebuie. 

In timpul curselor, acţiunea este atât de furioasă (nii 
că ar fi ceva rău în asta), incât abia dacă ai timp să arunci 
un ochi pe mini hartă. Drept urmare, până să-ţi dai seanv 
cum arată curbele din faţă, te trezeşti că maşina după 
care abia te ţineai a luat-o brusc pe o scurtătură, lăsându 
te de căruţă, atât de puţin evidente pot fi unele căi de ac¬ 
ces. Aşadar, va trebui să repeţi cursa, până când vei învăţa 












i aşa vei dobândi 


CLASS OF 2005 

O riginalul Needfor Speed: Most Wanteda fost 
ultimul din serie în care povestea a contat, iar 
eroii, interpretaţi de actori în carne şi oase, chiar au 
avut ceva de zis. Plin de clişee, dar cu gagici şi un sis¬ 
tem de upgrade al componentelor aproape delicios. 
Ce mai, un veritabil The Fast and the Furious interac¬ 
tiv. Fanii care au aşteptat un reboot pe bune al origi¬ 
nalului îşi pot pune liniştiţi pofta-n cui. EA nu pare că 
va mai oferi o experienţă asemănătoare vreodată. 
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pe de rost traseul, căci 
şanse reale de câştig, 

O altă ciudăţenie se arată atunci când des¬ 
coperi o maşină nouă şi constaţi că ţi se cere să 
participi la exact aceleaşi curse, pe aceleaşi trasee 
pe care te-ai dat puţin mai devreme cu cea veche. 

Aşadar, ni se administrează şi o doză consistenta 
de repetitivitate. 

Insă ciudăţenia şi, în acelaşi timp. slăbiciu¬ 
nea cea mai mare a noului Most Wanted este ca 
bucăţi imense din oraşul prin care îţi faci dambla¬ 
ua, Fâirheaven, sunt in mod evident decupate din 
Paradise, ba chiar şi din alte jocuri Need for Speed. 

Aşadar, pregăteşte te pentru o foarte ciudată sen¬ 
zaţie de deja-vu, dar căreia ii voi găsi uşor explica¬ 
ţia dacă ai jucat şi Burnout: Paradise. Puteau să-i 
zică Need for Speed: Paradise şi nu aş fi avut nicio 
problemă sau, şi mai corect, să-l lanseze sub for¬ 
mă de DLC şi cu un preţ pe măsură. Dar nu. 

Texturile din zonele menţionate mai devre 
me nu sunt, totuşi, aceleaşi, iar pe lângă faptul că 
sunt diferite, ele profită din plin de pe urma noilor 
tehnologii in materie de shadere. Ceea ce sporeşte 
confuzia. în acelaşi timp, sunt mult mai încărcate, 
.mulţumită"nivelului mare de detaliu ce poate fi randat cu 
ajutorul noii versiuni a engine-ului Frosbite (vezi 
Battlefieid 3), însă în loc ca acestea să facă jocul mai realist, 
aşa cum te-ai fi aşteptat, rezultatul este groaznic. De foarte 
multe ori, şi mai ales când te apropii de un punct de coti¬ 
tură cu peste 200 Krn./h. se prea poate să nu poţi distinge 
rtre o scurtătură şi un perete sau obstacol. 

Şi nu am înţeles prezenţa bălţilor de pe străzi, în 
condiţiile în care în joc, surpriză, nu plouă deloc! Doar ca 
să-mi refleae un mediu înconjurător şi aşa prea încărcat? 
tar dacă mă gândesc mai bine, acelaşi asfalt plin de bălţi 
l-am văzut şi pe traseele cu ploaie din Flot Pursuit • lot de 
liCriterion, pe acelaşi engine Frostbite. In fine... 


A cincea roată 

Modul în care se lasă manevraţi bolizii, şi nu neapă¬ 
rat la viteze ameţitoare, pare să complice şi mai mult pro¬ 
blemele, în sensul că orice ai face, uneori pot părea lipsiţi 
de orice control ■ este singurul joc în care bolidul pe care 
îl conduc parc să capete propria lui conştiinţă la vederea 
altor maşini in trafic şi trage in mod inexplicabil înspre 
ele, în ceea ce seamănă cu o încercare disperata de a se 
face zob, să-şi curme singur suferinţa. Prin urmare, în loc 
să pară mai incitantă, cursa devine dintr-o dată deosebit 
defrustrantă. 

Totuşi, deşi confuzia şi frustrarea sunt senzaţiile 
predominante în noul Most Wanted, 
asta nu înseamnă că jocul no are şi 
părţile lui bune. Plimbările aiurea prin 
oraş pot fi relaxante şi chiar amuzante, 
chiar dacă din motive cu totul aberan¬ 
te, cum ar fi ciocnirile frecvente dintre 
două maşini de poliţie conduse de 
măcelari pe prafuri. Iar ca să nu ne 
confirme impresia că s-ar baza pe 
componenta sa multiplayer, la cât de 
fără cap şi coadă este experienţa solo, 
Most Wanted cel Nou reuşeşte să dea 
şi aici cu bâta n baltă. Ca un făcut, nu 


eşti plasat direct la linia de start după cc ai 
găsit o sesiune de Joc, ci trebu ie să conduci 
până la ea. 

Apoi, cursa nu începe până nu ajunge toată 
lumea (şi mereu există câte un berbec care 
- se pierde sau o ia razna), iar in clipa în care 
se dă startul, te poţi trezi orientat în direcţia 
greşită sau făcut pateu intre alte maşini, ce 
se comportă ca nişte titireze. Lista ar putea 
continua, dar nu aş face altceva decât să iro 
sesc şi mai multă hârtie. 

Nu 

In concluzie, noul Need for Speed: Most 
Wanted nu are nicio legătură cu originalul, cu 
excepţia echipajelor de poliţie aduse să-ţi 
pună beţe-n roate. De fapt, ultima iteraţie 
imprumulă atât de multe din Burnout: 
Paradise, încât noul Most Wanted ar putea fi 
asociat in mod natural cu seria care a consa 


se numească Burnout: 

Paradise sau, şi mai bine, 
costumele de la EA au decis să elimine din titlu 
rire la seria Burnout, deşi Most Wanted se încad 
fect în ea. Să însemne asta că seria Burnout pui 
şi a schimbat numele, iar seria Need for Speed, 
ştim, a murit? Dacă da, pute 
au mai omorât ceva. ► 
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Providenţiala depresie a începutului de an 


I n a doua parte a anilor '90, luau un deosebit avânt ti¬ 
tlurile ce abordau teme întunecate, curtau psiholo¬ 
gicul, nu se dădeau în lături de la a prezenta morbi¬ 
dul sau patologicul: era un fel de exuberanţă sălbatică 
(aş fi spus expresionistă sau naturalistă, dar mi-e teamă 
că ne-am complica teoretic inutil) în această forţare a ba¬ 
rierelor noului mediu de expresie înspre zonele margina¬ 


le ale conştiinţei şi existenţei. Moartea, nebunia, urâtul, 
vulgarul, grotescul, scabrosul - elemente care sunt de 
obicei plasate în afara limitei acceptabilitaţii discursului 
"civilizat", de bun gust, figurau proeminent în multe crea¬ 
ţii aie epocii, uneori chiar ca punct focal sau raţiune pri¬ 
mă a respectivului joc. The Dark Eye, Fantasmagoria, 
Shivers, Bad Mojo, I Have No Mouth and I Must Scream, 


Sanitarium sunt printre primele exemple care-mi vin în 
minte. Faptul că toate aparţin genului adventure nu e o 
simplă coincidenţă, ci o dovadă că non-conformismul 
era una dintre valoriie centrale ale acestuia. 

Rasa pierdută 

Dacă acest sub-gen e un fenomen cultural de sine 
stătător, a cărui analiză ar merita spaţiul şi atenţia unui 
articoi mai intins şi mai elaborat, mă limitez aici doar a 
mai adăuga că adresantul lui era un segment de pubiic 
aparte, "matur", nu neapărat ca vârstă, ci ca nivel de 
educaţie, preocupări şi orizont de aşteptare. Nu trebuie 
să mai adaug că această nişă pare a se fi evaporat sau a 
se fi mistuit într-o asemenea minoritate încât cererea 
pe care o impune pieţei să fie insignifiantă. Temeie 
amintite mai sus n-au dispărut, dar au fost corespunză¬ 
tor procesate şi amabalate, încât să nu alieneze sectorul 
cumpărătorilor juvenili; reprezentările au încetat să mai 
fie puternice, să mai aibă acea expresivitate crudă, nu 
mai răscoiesc, înfierbântă sau îngreţoşează. Nu, ele s-at 
cuminţit, au fost domesticite. 

The Cat Lady împrăştie acest miros, demult uitat, 
de carne vie, ba chiar una mai vie poate, fiindcă s-a sus¬ 
tras unui anumit estetism pe care jocurile nouăzeciste i 
cultivau (în afara primului capitol), mizând pe o auten¬ 
ticitate mai frustă, mai directă. Altfel, îşi propune ace¬ 
eaşi îndepărtare radicală de temele facile - e un joc ce- 
şi forţează stigmatele asupra jucătorului. Reacţiile nu 
pot fi anticipate, va provoca aversiune (poate chiar bio 
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logică), va nelinişti obscur, va alimenta siropos drame 
infantile sau va linişti temporar mări întunecate. Dar, 
ceea ce nu i se va putea nega este operaţia de curaj şi 
creaţie analogă cu un gest (re)fondator, un manifest al 
îndrăznelii scormonitoare de a (re)lua un drum ce părea 
abandonat, de negăsit. 

Nu este singurul pas în această direcţie (să ne 
amintim doar de The Void), dar insist asupra naturii sale 
excepţionale, tocmai pentru a contracara indiferenţa 
sau stupoarea uşor dezgustată cu care sunt tratate 
aceste 'far cries” pe scenele principale ale criticii de ga- 
ming. The Cat Lady trebuie perceput ca un joc in toată 
regula, şi nu ca un experiment de relevanţă personală 
sau proiect de mici proporţii. Chiar dacă provine din 
pepiniera independenţilor, are o durată satisfăcătoare 
(mi-a luat cam 8 ore parcurgerea completă într-un ritm 
contemplativ, singurul potrivit, de altfel), are interpre¬ 
tări vocale (culmea, şi bune) pentru întreaga suită de 
personaje, o zestre frumuşică do linii de dialog şi o po¬ 
veste cu sarcină cathartică pozitivă. 


I Structură şi surpriză 

Premizele narative: Susan Ashworth, cir¬ 
ca 30 de ani, se sinucide, chinuită de o depre¬ 
sie îndărătnică, înghiţind somnifere cu nemi¬ 
luita. Gestul ei vine după ani întregi de 
auto-impusă izolare aproape eremitică, în 
re le acceptă drept companioane numai pe 
pisicile vagaboande ale cartierului, chemate 
ca la un semn liturgic de sunetele stridente şi 
melancolice ale pianului lui Susan: atitudine 
de abandon social care-i reflectă mizeria su¬ 
fletească, prompt urmată şi posibil înteţită de 
repulsia vecinilor, singurele persoane cu care 
aparent mai întreţine un contact social acci¬ 
dental. Intre moarte şi uitare, Susan colindă 
spaţiul absurd şi coşmaresc al unui paradox 
materializat; întâlneşte o bătrână cu identita¬ 
te incertă (Moartea, Diavolul, Soarta?), care o 
expediază înapoi în viaţă, în pofida lamenta¬ 
ţiilor Şl rugăminţilor ei de a se pierde pur şi 
simplu în neant; evident, îi face acest hatâr 


(după ea, corvoadă) sub obligaţia parcurgerii unor epi¬ 
soade, a "rezolvării" lor, care ar urma să o "rezolve" într- 
un fel sau altul, şi pe Susan. 

Primul capitol al jocului (7 în total) se desfăşoară 
exclusiv în acest spaţiu liminal, populat de viziuni şi fe¬ 
nomene neintegrabile unui plan comprehensibil; pleto¬ 
ra de simboluri amestecate, aerul de preţiozitate artisti¬ 
că şi intelectuală, tuşele kitsch şi spiritualitatea abjectă 
şi diluată a acestui preludiu ar putea speria doritorii. Eu 
însumi am ridicat din sprâncene iniţial, sub imperiul sus¬ 
piciunii unui joc greoi şi îmbâcsit, ce urma să sucombe 
în căutarea disperată a unei substanţe ce nu-i aparţinea 
funciar. Adevărul este că, în ansamblul întregului, aceas¬ 
tă secvenţă stranie este perfect explicabilă prin asediul 
narcotic la care este supus creierul lui Susan şi imediat 
contra-balansată de porţiuni de joc in lumea normală. 
Una dintre ele reproduce genial un traseu casnic, ale că¬ 
rui sarcini ultra-cunoscute au menirea de a-l linişti men¬ 
tal pe personaj, dar şi de a-l asigura pe jucător de exis¬ 
tenţa unui liman al gameplay-ului clasic. 

Recrudescenţele planului de dincolo, orice ar în¬ 
semna acest dincolo, sunt raţionalizate in celelalte capi- 
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reţinerilor mele iniţiale, 
ătuită, elastică, dar de su 


tole (seamănă cu momentele halucinatorii din Max 
Payne), evitândii se saţietatea de necunoscut şi ambi¬ 
guitate, care nu dispar, dar a căror pulsiune activează 
din subtext. De altfcl,The Cat Lady e un exemplu exce¬ 
lent de construcţie ingenioasă a firului narativ şi de vari¬ 
ere a stilului de joc în funcţie de cum percepe jucătorul 
această construcţie şi scopul ei final. După ce s-a făcut 
trecerea dinspre viziune înspre cotidian, ai impresia că 
te vei înscrie într-o parcurgere bine delimitată a "sarcini 
lor" ce trebuie bifate (în genul IHNMI.. .jScream), dar jo¬ 
cul va căpăta curând veritabile accente de thriller horror, 
virând ulterior spre un clasic "whodunit". 

încerc să fiu concis; ţi se înşală permanent aşteptă 
rile pe care ţi le faci despre structura şi scopul jocului; fie 
care capitol e Individualizat prin elemente distincte, por 
ţiuni de joc inedite, artificii narative, momente-surpriză, 
memorabile; introducerea din ce în ce mai multor 
naje se face treptat şi natural; lămurirea dramei di 
cutul lui Susan este punctual înlocuită cu o altă st 
mister, păstrând o miză adiţională pe lângă analiza psi- 


, de sumbre 


O decantare la prima mână 


The Cat Lady este, rezumând, o meditaţie asupra 
morţii în multiplele ei manifestări: auto-indusă (sinuci¬ 
derea), provocată de un agent exterior (crima) sau, pur 
şi simplu, incidentală (cancerul). Reflecţia e evident gre¬ 
fată pe sensibilitatea feminină (majoritatea covârşitoare 
a victimelor sunt de sex feminin, iar interacţiunile cu 
bărbaţii se termină de cele mai multe ori nefast), dar to¬ 
nul nu se nuanţează într o mărturisire de credinţă femi¬ 
nistă, ti evoluează pe linia impersonalităţii suferinţei, ca 
numitor comun al întregii omeniri. In fapt, jocul se con¬ 
centrează asupra unor destine precise, dar tratează cu 
I de multă subtilitate alternarea planurilor individual/gene- 
I discret senzaţia că vorbeşte des- 


plantţ 


pre Om, exemplificându-ţi prin individ. 

Vorbeam despre suferinţă e apreciabilă tratarea 
ei la modul extrem de concret, fără o valorizare simbolică 
şi fără pretenţia că ea conduce către un adevăr suprem, 
înălţător, o certitudine de nezdruncinat. Suferinţa înde¬ 
lungată, prelungită, pe măsura infinitului, e dezumani- 
zantă şi atât. E drept că bombardamentul de situaţii tra¬ 
gice, eşecuri şi disperare poate părea excesiv de iugubru 
la început, de maliţios pesimism în privinţa condiţiei 
umane generale. Dar jocul vrea să te provoace să priveşti 
in faţă ceea ce, distrat sau dezgustat, împingi în afara co¬ 
nului vizual al vieţil-mergând-inainte. Odată cu intrarea 
în scenă a unei partenere de suferinţă şi mistere pentru 
Susan, solidaritatea, prietenia, apropierea îşi fac treptat 
loc, aducerea-aminte înlocuieşte sterila reprimare, exis¬ 
tenţa redevine socială, voinţa se reaprinde umană. 
Accentele monstruoase convulsive din The Cat Lady nu 
sunt altceva decât simptomele depăşirii unei traume. 

Mai trebuie să remarc abilitatea dezvoltatorului de 
a evita drama socială: nu, trăirile rămân in sfera privată, 
emoţiile şi dramele se trăiesc nu conceptual sau gregar, 
ci în universul interior. Lipsesc, de asemenea, compăti¬ 
mirea plângăreaţă sau sperietura ieftină, inutilă. Se poa¬ 
te face o analiză mai amănunţită a simbolurilor (de ex¬ 
tracţie mitologică şi folclorală diversă), se pot discerne 
linii de interpretare multiple, toată povestea are în spate 
o reţea febrilă de sensuri; in acelaşi timp, suprafaţa, poj¬ 
ghiţa, acea "what you see is what you gef'e vie, tangibi 
lă, consistentă, suficientă. 

Joaca din spatele dramei 

Pentru dezvoltare s-au folosit motorul şi pachetul 
de instrumente AGS, utilizate, printre altele, pentru 
Gemini Rue sau remake-urile VGA ale King's Quest 1 -f2. 
Există doar două trase fixe de deplasare (stânga-dreapta 
şi faţă-spate), personajul defilând prin faţa decorurilor 
(care nu au adâncime, exact ca într-un side-scroller) ca o 
umbră vie in faţa unor diapozitive. Interacţiunea cu lu¬ 
mea jocului se face strict prin tastatură, iar obiectele din 
inventar pot fi combinate doar cu mediul înconjurător, 
nu şi intre ele. Din punctul ăsta de vedere, jocul este ru¬ 
dimentar, însă puzzie-urile (majoritatea rezolvărilor sunt 
imediat evidente) au un "ceva" plăcut în desfăşurarea şi 


















nelinişte, transnniţând din spatele căldurii şoptite o ine¬ 
fabilă tristeţe şi cutremurare. Apropo de Susan - am 
ajuns spre final să întrevăd in profilul ei abrupt, zgrunţu¬ 
ros, urâţit de plâns, tocit întru nepăsare, o rană ce-şi în- 


permite distracţia per se. 

Exista Şl un sistem de alegeri 
pentru unele dialogu ri, care nu 
aduce schimbări decisive în cursul 
evenimentelor; pe de altă parte, îţi 
oferă şansa limitată de a îţi perso 
naliza experienţa, de a-i scrie lui 
Susan un dram de istorie aşa cum 
vrei tu sau de a-i orienta toanele 
(colerică sau umilă). Nu vă aştep- 




doarea unei femei simple sunt admirabil descătuşate 
într-o poveste in poveste din final, unde răspunsul vio¬ 
lent, criminal e sublimat în palme morale, iar acestea 
devin basm. Susan Ashworth, la fel de banală şi ştearsă 
ca orice suflet oarecare, se transformă în The Cat Lady. 

Mă întrebaţi despre grafică şi muzică, mişeilor? 
După cum vedeţi, grafica nu este printre cele mai ară¬ 
toase, însă stilul compozit în care obiectele, personajele 
şi fundalul par să nu facă tot timpul parte din acelaşi 
film, intenţionat naiv sau amatoricesc asamblate, contri¬ 
buie la dezolarea generală, la disoluţia provocată de o 
suferinţă exacerbată, care a ajuns la limitele suportabili- 


' primeşti ■ 


i puternii 


Avem finaluri multiple 


i simplu, colocvial, fă 


îndeplinirea lor. E foarte posibil să mă las influenţat de 
părerea-mi generală pozitivă, însă mi se pare că simpli 
tatea lor face gameplay-ul curat şi natural. M-am pome 
nit izbind cu poftă în taste, deşi subiectul e departe de a 


cadă în plasa unei banalităţi generale, iar calea nemijlo¬ 
cită între emoţie şi expresie e întregită de interpretările 
vocale proaspete şi sincere. Timbrul vocii lui Susan, în 
special, susţine puternic creionarea unei atmosfere de 


taţii, devenind, deci, fără sens. Dacă destule cadre stati¬ 
ce arată ok, personajele sunt, în schimb, urâţele. 
Fundalul sonor comun e-un calambur drăcesc ce re¬ 
cheamă vechi spaime, iar muzica antrenantă ce izbuc¬ 
neşte în momentul în care Susan preia controlul asupra 


unei situaţii disperate are exact efectul de adrenalină 


scontat; n-am fost prea încântat de bucăţile elegiace un 
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PS3 


E i bine, n-aş fi zis că voi apuca şi eu să vrăjesc 
ceva vreodată, însă soarta a decis altceva. 

Nu precum şugubăţul Harry Potter, deşi nu 
mi-ar strica nici mie o nuia d-aia magică, dar 
undeva pe aproape, cu ajutorul realităţii augmentate şi 
al controller-ului Move pentru PS3. Book of Spells profi¬ 
tă de ambele pentru a ne transpune într-o lume a ma¬ 
giei şi vrăjitoriei, de-a lungul câtorva povestioare noi 
din universul Harry Potter, scrise de JK Rowling. And I 
hate Harry Potter! 


Kind of magic 


Povestioarele explică originile 
celor mai faimoase vrăji ale 


termediul unei cărţi în cel mai pur stil pop-up. Sunt ex¬ 
trem de distractive pentru cei mai mici dintre jucători 
(am dat în mintea lor ca să aflu), oferind chiar şi răstur¬ 
nări de situaţie savuroase, pe care fanii înrăiţi ai Iul 
Potter le vor gusta cu poftă. Păcat că fiecare episod nu 
durează mai mult de câteva minute, iar absenţa unei 
componente narative solide face ca pachetul să pară şi 
mai sărac în conţinut. 

Cu Wonderbook-ul în faţă şi cu „bagheta" Move 
într-o mână, trebuie să parcurgi toţi paşii necesari ob¬ 
ţinerii unei incantaţii corecte. Printr-o serie de tutoria- 
le, eşti învăţat gestica necesară invocării fiecărei vrăji/ 
blestem. In tot acest timp, cartea 
din faţa ta prinde efectiv viaţă 
pe micul ecran, camera video 
surprinzând scenete interpretate | 
de personaje stranii ce răsar din 
paginile ei şi la care eşti invi¬ 
tat să participi. 

Cartea este împărţită în 
cinci capitole. Iar numărul de 
vrăji pe care le putem invăţa in 
fiecare este patru. Ele folosesc la 
parcurgerea cu succes a unei 
probe ce marchează finalul fie¬ 
cărui capitol, după care eşti re¬ 
compensat cu puncte pe care le 
poţi distribui casei alese. 


Fanii înrăiţi ai lui Potter şi copiii mai mici vor găsi sufici¬ 
ente distracţii in Book of Spells, altfel foarte repetitiv ca 
gameplay. Nici prea joc, nici prea carte, Book of Spells 
este, de fapt, un manual de vrăji şi nici măcar nu încear¬ 
că să ascundă asta. 

Marea găselniţă o reprezintă tehnologia incredibi¬ 
lă ce stă la baza realităţii augmentate, care funcţionea¬ 
ză fără cusur prin intermediul „baghetei" Move, al ca¬ 
merei Eye şi Wonderbook-ului. Magie curată! ► kIMO 











Âla cu gagica 


loc lipsa. Pescufţ, se dâ o harU ţliOipwiţte^ EaiB;||^^^ 
grup de asasini trebuie să o apewi întreaga aCţHiiw^feţ" 
mulţi se desfăşoară pe această hartă, i8r:majoritBteăcw'r: 
vârşitoare a jucătorilor preferă Să joaceca asasini, Ăşadari - 
victoria este ca p garantată,âacâ nu cumva te fctochea.;.; 
intr-un boschet de pe hartă. 


Liberate me 

N-o fi el atât de vast precum AC III, însă Uberation 
ne face cunoştinţă cu un erou original şi un mediu de jw 
detaliat bogat în conţinut Acţiunea, la rândul ei, este di 
versâ, iar dacă n-ar fi existat problemele de control şi o 
componentă Online banală, jocul ar fi putut fece furori. 

Cu toate acestea, este o adiţie mt 
’■ mult decât interesantă universu- 

Iui creat de Ubisoft, ► KIMO 


LIBERATION 


L iberation este foarte diferit de fratele său mai 
mare pentru PC, Xbox 360 şi PS3, în primul rând 
pentru căacţiuneă se petrece In oraşul colonial 
fiieuţ^^icfifttOMisiana. In al doilea rând, pentru că 
In losuluiiiiArNkH american Connor, asasinul în compania 
ijlIlS^mliiiftiŞIigiintecam în AC III, Liberation ne-o pro- 
w|jnŞ|jiii»,:iamlUpfă pentru a-şi apăra căminul pe 
MBMSiAttţalui dintre spanioli şi francezi. 
K^il^Btlon nu ^tâ nici Desmond Miles, jocul 
suict pe atţiunile Avelinei, ceea ce face 
IHlgmiâW'să^ th teorie, mai uşor de urmărit In ca- 


Gameplay-ul este aproape identic cu cel din AC III 
adaptarea pentru Vita a engine-ul Anvil 2.0 reuşind să 
impresioneze plăcut cu decoruri variate şl detaliate. Dir 
marele oraş nu lipsesc nici mlaştinile pentru care este 
atât de renumit, pline de aligatori ce abia aşteaptă 
să te pape în timp ce le străbaţi din creangă-n ^ 
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INDIE 


CEN ADVEMJRE PRODUCĂTOR CARDSOARD COVPU’FR DISTRIBUITOR fARDROARn COMPUTER ON-LINE ^FNTUrKVSOUTEZ^3C■.C0V PLATFORME CC 


KENTUCKY 

ROUTE 

ZERO 



Următorul text este reiultatul unor Interpretări şi concluzii personale. Dată fiind natura jocului - criptică şi 
simbolistă , nu pot garanta perspectiva mea asupra evenimentelor din Kentucky Route Zero ca fiind singura co¬ 
rectă. Aşadar, citiţi si asimilaţi fiecare idee cu o notă de reficenfo. Articolul de faţă nu este un postulat. 



rniigifă - fără s.i picirdâ pentru o clipă contactul cu realis¬ 
mul unor trăiri umane intense. De producţia jocului s-au 
ocupat cei de la Cardboavd Computer, mai exact Jake 
Elliot şi Tanias Kemenczy, dovedind încă o dată că, pen¬ 
tru a da naştere unei opere artistice ludice, nu trebuie ni¬ 
meni să-şi vândă sufletul Satanei Comerciale. Jocurile 
bune se întâmplă pur şi simplu. La bază, KRZ este un blu- 
egrass adventure point-and-cllck, cu un gameplay inspi 
rat din titluri precum Monkey Island Situ Walking Dead. 
Oricum, inspiraţia se opreşte la mecanica simplă de 
interacţiune cu mediul înconjurător, deoarece Route 
Zero pune foarte puţin accent pe rezolvarea de puzzie 
uri. Abordarea călătoriei in adâncurile fantasmelor este 
una de factură "dear estheriană'; accentuând importanţa 
parcugetii limbo-ului in sine. Am spus cumva Limbo? 

Kentucky Limbo 


Biuegrass Americana 

Americana (cu totul altceva decât arta americană 
per se) nu se bucură de un succes fenomenal în rândurile 
colecţionarilor din bătrâna noastră Europă. Mai degrabă, 
tot americanii sunt cei pasionaţi de memorabilia culturii 
"de rădăcină"folk. Probabil e destul de dificil să pui mâna 
pe o lucrare de-a lui Jane Wooster Scott ori pe o bâtă 
semnatâ Babe Ruth. Singurele chestii la îndemână pe aici 
sunt plăcinta cu mere sau cea cu dovleac şi genurile de 
muzică tradiţionale poporului american. Deşi europenii 
continuă să respingă arta colonială, situaţia ne afectează 
doar pe noi, căci închistarea americană nu întârzie sâ 
apară, lăsând să transpire doar acele produse culturale 
îndoielnice, dar aducătoare de profit (vezi cazul muzicii 
comerciale). Adevăratele valori se găsesc îngropate în 
substraturile unor creaţii artistice ermetice, dificil de asi¬ 
milat in lipsa unui context social similar. Nu ştiu câţi din¬ 
tre noi ar pune jos bani grei in schimbul unor lucrări de 
Charles Wysocki, Wiiliam Phillips sau Ben Steele. Dacă ne 
referim la muzică, atunci aş aduce aminte de genul biue¬ 
grass, păstrat cu qrijă în sânul comunităţilor rurale din 
zona Apalaşilor (şi de BilI Monroe, God rest his restless 
soul). Or, Kentucky Route Zero este genul de producţie 
indie pur-sânge, ce reuşeşte să transpună fără efort o 


bucăţică de artă americană in mediul virtual gameristic. 
acoperind totul cu un voal de mister şi lăsând revelaţia 
supremă la latitudinea jucătorului. KRZ este o revenire 
originală la rădăcinile unui gen aflat pe moarte, folosin- 
du-se numai de reprezentarea minimalistă a unui univers 
rupt de realitate, izolat de graniţele unor acţiuni cotidie¬ 
ne banale, transformate în gesturi simbolice cu valoare 



Deşi nu sunt evidente de ia bun început, intre 
Kentucky Route Zero şi Limbo există anumite asemănări, 
cu ramificaţii în gameplay. Ambele jocuri ezită în stabili¬ 
rea unei origini clare pentru personajul principal, oferind 
şl mai puţine informaţii despre spaţiul unde se 
desfăşoară acţiunea. Sigur. în KRZ locaţia este evidentă, 
dar vorbim oare despre un Kentucky real? La naiba, nu 
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pot afirma cu certitudine dacă protagonistul, Conway, 
este materializat cu adevărat intr-o lume palpabilă ori 
captiv intr-un microcosmos personal, un magnum opus 
al propriei sale conştiinţe, rănite în/de trecut. Uşor, fără 
obstacole sau şicane, KRZ se transformă intr-un ghost 
story veritabil. Conway ştie de unde vine şi unde trebuie 
să ajungă cu livrarea sa de antichităţi, însă toate aceste 
informaţii sunt atemporale, fixate cândva şi undeva, intr- 
un cadru distant înceţoşat. Nici măcar câinele, compani¬ 
onul mut şi ignorant, nu slujeşte drept indiciu al graniţei 
dintre fictiv şi real. Blue (aşa am ales sâ-l numesc) există 
de dragul existenţei, bucurându-se de pălăria de paie şi 
rolul său in stare latentă. Presimt că Blue este mai mult 
decât un simplu câine suferind de splin, căci 
interacţiunea dintre Conway şi patruped se aseamănă cu 
o descărcare emoţională - o confesiune intimă, dacă 
vreţi. Celelalte personaje par absorbite în pânzele propri¬ 
ilor limbo-uri, interacţionând cu protagonistul aşa cum 
ar interacţiona doi străini senili, forţaţi să împartă ban¬ 
cheta unui autobuz pentru eternitate. 

Dear Weaver 

Kentucky Route Zero a fost gândit în cinci acte, sin¬ 
gurul disponibil deocamdată fiind actul I. Producătorii au 
promis că vor scoate la lumină, pe parcursul acestui an, şi 
restul episoadelor. Am preferat să nu fac din acest articol 
un review, ci doar o introducere în universul fantastic al 
jocului. Dacă Marele Cthulhu se arată binevoitor, poate 
voi reveni, cândva, cu o recenzie completă. Pentru mo¬ 
ment, e bine că am reuşit să aduc autostrada fantomati¬ 
că în atenţia pasionaţilor genului, dar şi a iubitorilor de ti¬ 
tluri experimental-artistice. Revenind la bucla de 
purgatoriu taciturn portretizată in KRZ, am fost perma¬ 
nent surprins de abundenţa simbolurilor folosite pentru 
a evidenţia anumite trăsături menite să facă trimiteri 
subtile la ideea de absenţă totală a timpului ori ale con¬ 
trastului dintre o lume aflată la lumină şi una captivă în 
întuneric. Aici intervine o notă de geniu din designul jo¬ 
cului: Conway primeşte o lampă folositoare în zonele în¬ 
tunecate, însă ieşirea totală din planul real are loc în întu¬ 
neric. De cele mai multe ori, m-am trezit stând câteva 
minute bune in beznă, ascultând şoapte sau frânturi din- 



tr-o melodie trecută de mult "dincolo" ştiţi voi... în cealal¬ 
tă lume. Habar nu am câte alte adventure-uri dau tot ce 
au mai bun cu monitorul pitch black - poate niciunul. 0 
experienţă similară ca intensitate este întâlnirea cu 
Weaver Marquez, singura cunoscătoare a drumului spre 
Ruta Zero. <0, Lovecraft, de cemhai trimis un fior din 
paginile povestirilor tale, confruntat fiind cu cimitirui 
decorativ al familiei Marquezh- Spuneam mai devreme 
că, în KRZ, acţiunile cotidiene banale, cum este aprinsul 
televizorului, capătă conotaţii simbolice, supranaturale. 
Probabil viaţa are un alt înţeles într-un mediu izolat. 

Dacă aş trăi în mijlocul pustiului, iar singura mea posesi¬ 
une de preţ ar fi un televizor, şi eu aş da importanţă apă¬ 
sării pe butoane. Nu pot să detaliez prea mult rolul ecra¬ 
nului, fiindcă risc să dau în vileag un plot-point foarte 
important. Consider că este mult mai bine să descoperiţi 
singuri intrarea pe Route Zero, în ritmul vostru. Actul I 
necesită implicare sufletească, ţinând cont de durata 


foarte scurtă (aproximativ două ore). Dialogurile sunt 
foarte bine scrise şi merită citite cuvânt cu cuvânt, altfel 
tot farmecul jocului este risipit, treabă de neiertat când ai 
în faţă o poezie transformată in pixeli interattivi. Conway 
călătoreşte între capitolele primului aa la volanul unui 
camion îmbătrânit, interaqionând cu o hartă minimală. 
Am încercat să explorez fiecare drum lăturalnic, descope¬ 
rind mereu locaţii captive în limbo, abandonate sau de-a 
dreptul bizare. Un copac care arde veşnic? Inevitabil mă 
gândesc la tufişul lui Moise. 

Ori cei doi bărbaţi împingând un avion pe autostradă, 
ignorând cauciucurile distruse de timp. Un indiciu al 
imaterialităţii lumii jocului? Se prea poate. Mânat de cău¬ 
tarea rutei ascunse şi bântuit de trecut, Conway ajunge 
să o cunoască pe Shannon, un personaj al cărui backgro¬ 
und este la fel de obscur. Legătura dintre ea şi Weaver 
merge mai adânc decât rudenia, indicând o vinovăţie 
apusă, peste care timpul refuză să treacă. împreună. 
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KENTUCKYROUTEZERO 


ighway ai 
îitig drot 


Shannon şi Conway se aventurează în vastul complex de 
peşteri subterane ce străbat statul Kentucky, căutând 
misterioasa Rută Zero şi descoperind, în rătăcirea lor sim¬ 
bolică, răspunsul unor întrebări înăbuşite într-un labirint 
spiritual. 


- ori este îndreptată către alegoriile Biblice şi cele folk. 
Pendulul, barca cu vâsle, coşciugul şi sperietoarea din 
paie servesc drept puncte de reper în întuneric (la pro¬ 
priu). Sunetele devin fantome sonore, spectre auditive, 
iar o perdea de zgomot static se aşterne, precum o nin¬ 
soare de praf alb, peste singura cale de traversare a unu 


limbo izolat de vidul temporal: Kentucky Route Zero. 


Mi-a părut rău când l-am terminat. Acum vreai 
mai mult, vreau Actul II. De asemenea, am preferat s 
nu comentez imaginile ce însoţesc articolul. Nu văd < 
puteam să mai adaug. ^Aidan 


You've Got To Walk That 
LonesomeValley 


Fiindcă am la dispoziţie libertatea de expresie oferi 
tă de rubrica Indie, abandonez iarăşi iţeie mecanismelor 
do joc şi mă îndrept uşor pe poteca simbolismului. 
Asemenea unei slujbe religioase acompaniate de muzică 
gospell, KRZ deschide în faţa jucătorului un portal spiri¬ 
tual, străin de duplicitate, alimentat de o superbă coloa¬ 
nă sonoră originală - compusă de Ben Babbitt -, dar şi 
un imn bluegrass tradiţional arealului portretizat în joc, 
interpretat de The Bedquiit Ramblers. Pe alocuri, muzica 
devine sinistră, însă reflectă perfect locaţia însoţită. De 
exemplu, episodul desfăşurat in adâncul minelor inunda¬ 
te, undeva spre finalul Actului I, are câteva momente mai 
apăsătoare decât un joc horror (apăsătoare, nu de speri¬ 
at). Simbolistica din KRZ face trimiteri directe spre mituri¬ 
le anticilor, spre cele ale populaţiilor americane indigene 
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premiile 


ACTiON 

SLEEPING D0G5 


AOVENTURE 

THEWALKING DEAD 


V ă plac filmele lui John Woo? Ei bine, nouă da. Dar ne 
plac şi mai mult jocurile care reuşesc să îmbine at¬ 
mosfera tipică unui film de acţiune exploziv cu o poves* ■ 
te bine spusă şi o realizare tehnică notabilă. Sleeping : 
Dogs are de toate: lupte corp la corp mai brutale decât - i 
cele din unele Jocuri dedicate bătăilor sângeroase, ur¬ 
măriri auto intense pe străzile Hong Kongutui Şi şthtnF: ■ 
bwi de focuri ce ne-au adus aminte de bătrânul 
Stianglehold. Câte alte jocuri inspirate din GTA şi presă- 
ate ni un vârf de dramă poliţienească a la The Departed 
lă bsă să agăţaţi tipese cântând karaoke? Noi credwt ■ 

ci mi foarte multe. Pe lângă misiunile extrem de capti- 
rmae. Sleeping Dogs pune fa bătaie o sumedenie de 
aoMili şi obiective secundare, încadrându-se cu 
jomimă in categoria jocurilor imposibil de abandonat la 
ijwnae. Componenta slngle Kte potrivit de lungă şi 
- >vi*iHarsă(uri dramatice,aducând Sleeping Dogs 
^kre^eiămU unei experienţe dnematograflce 
Personajele memorabile Şl acţiunea over 
drept cei mai bun titlu Action al 
^ ^^^^^^^tuturor calităţilonenumerate până 
^^^^H^^minadă deOLC-uri sunt disponlbi- 
^^^^^^^^^tiei puţin pa- 

pregătit pentrli 


Î ncununând un an de adventure-ing prosper, mmi- 
seria regizată de TellTalle creionează personaje cre- 
-dibile şi puternice, implicate într-o poveste pe căt de- 
sincer dramatică, pe atât de simplusi direct pusă in : 
scenă. De fapt, întreg arsenalul sentimentalf d abilă şi 
măsurată joacă cu emoţiile şi trăirile noastre,«îmbră¬ 
cat într-o 'coajă* tehnică de un remarcabil profeslona- 
ihnn, argument suptem pentru a împinge eventualele'- 
obiecţii asupra unui gameplay simplist intr-^un con-de - 
umbră. Ca atare, principalul atu ai TWD rămâne lipi- ' 
ciul subţire, dar a) naibii de adeziv, tipic serialelor de 
calitate, ce reuşesc să te atragă inexplicabil în plasa lor 
de relaţii şl tntâmpîărl: Iar această curiozitate e antre¬ 
nată atât de rar în gamtng azi, cu atât mai mult In gec;;: 
nul de faţă, îhcâtTWD devine reprezentativ pentru : ■ 
atât de aşteptata renaştere a epicului şi simţirii, între¬ 
zărite, şi nu o dată, in 201Z 


P rimie şobolanii putregoşi, printre zdrahonii care 
trag la măsea whiskey contraficut printre aristocra¬ 
tei in sh^ă sclipitoare,:devoratoare de bârfe şi bărbaţi, 
printre nebunii îmbătrâniţi de gândul soţilor putreziţi 
printr-un cimidr în afara hărţii, printre paltoanele impe¬ 
riale de-un fast pllaisit, printre maşinăriile grele ale pro¬ 
gresului; zguduite de supmtiţioasa magie veche, iwin- 
tre canistrele de esenţă mamiferă greţoasă, printre 
portretele noveau-clasic ale unui Leonardo-Rasputin, 
printre crimă, viciu şi trădare, se iveşte-unjoc c-un sin¬ 
gur dor - un MOD de dificultate spre nemurire. 


nocuii 

HîîîîîiCn 


STORYLINE 

SPECOPS: THE LINE 


U nul din cele mai interesante jocuri ale anului trecut, 
Spec Ops: The Line a fost o experienţă tulburătoare, 
o abordare inedită a noţiunii de război şi o portretizare 
îndrăzneaţă a violenţei unui conflict armat. Inspirându- 
se puternic din nuvela Heart of Darkness (Joseph 
Conrad), Apocalypse Now şi Full Metal Jacket, jocul are 
la bază material solid pe care să îşi sprijine premisa. 

Spec Ops:The Line urmează o linie descendentă, un 
coborâş tot mai abrupt in nebunie, o călătorie brutală 
spre centrul unui limbo personal întunecat. Acţiunea jo¬ 
cului se desfăşoară într-un Dubai ermetic, izolat de furia 
furtunilor de nisip - furie pe care jucătorul trebuie să o 
înfrunte direct în multiple ocazii. Este de apreciat măies¬ 
tria scenariului campaniei singlepiayer, câteva momente 
de intensitate şi tensiune maximă fiind imposibil de ui¬ 
tat. Conflictele dintre personaje capătă rapid un caracter 
intim, construind o atmosferă sufocantă în jurul unui 
schelet de third person shooter generic Dar, aşa cum se 
poate deduce, nu schimburile de focuri sunt punctele 
tari din Spec Ops:The Line, ci incredfoiia perspectivă 
asupra camaraderiei, loialităţii, datoriei militare şi onoa- 
rei de pe câmpul de luptă. Ne dedarăm mai mult decât 
mulţumiţi de povestea cu influenţe conradiene şl aplau¬ 
dăm deconstrucţia formulei ,CaB of Battlefieid". 















TBS 

XCOM; ENEMYUNKNOWN 



D e ce ţi-e frica, nu scapi. Noi, de exemplu, ne te¬ 
meam că musiu Xenonauts nu va vedea lumina zi¬ 
lei in anul 2012 şi va trebui să-i acordăm titlul de cea 
mai bună strategie pe ture a anu,lui celuilalt remake 
X-Com. Ei bine, în ciuda rezervelor pe care ni le-am ex¬ 
primat în review, Firaxis (care a coborât ştacheta în cazul 
lui Civ 5, singurul concurent mai serios al lui Enemy 
Unknown) a făcut o treabă excelentă pentru anul de 
graţie 2012. Repet, pentru 2012, par fiindcă suntem în 
2012, şi nu in 1994, anul Primei Invazii; nu ne rămâne 
altceva de făcut decât să-i încoronăm rege, să vi-l reco¬ 
mandăm călduros (în cazul în care n-aţi avut o relaţie 
nesănătoasă, ca mine, cu înaintaşul lui) şi să sperăm că, 
la anul, când vom culege roadele tuturor kickstarter-elor 
care ne-au dat speranţe anul acesta, concurenţa va fi 
mai dărză, iar oferta mult mai variată. 

P.S: Nu ne stă în caracter sa ne bucurăm de răul al¬ 
tuia, dar sperăm din tot sufletul ca shooter-ul XCOM să 
ajungă la groapa de gunoi a Istoriei gamingului, acolo 
unde zac neuitate şi neiertate Fallout: Brotherhood of 
Steel şi X-Com Enforcer, Huo! 


ACTION RPG 

OFORCSANDMEN 



S incer, Manus nu ar fi vrut ca acest tltîdsiipnmească.:;; 

vreo distincţie. Pentru că este, mai degrabă, genul :::;j 
de joc care nu suscită interesul o^rticSar de specialitate, . -. 
dar bucură cu adevărat pe jucător. Nu conţinutul, nu ga- - 
meplayul, nu eventualele inovaţii, aşa cum acestea ar- ; i ^ i; 
putea fi catalogate, listate, cuantiflcate de un judecător . 
obiectiv, sunt cele care contează la Of Orcs.cl plăcerea 
reală de a-l juca, bucuria pe care ţi-o aduce. Sub acest 
aspect. Of Ores artd Men ne-a' adus aminte de vremuri ; ] 
de mult apuse In industria jocurilor. Se pare că articolul I 
de 9 pagini pe care t-a dedicat atestiĂ titlu în numărul j 
de faţă i-a convins şi pe colegii săi, ale căror voturi au i 
decis; Of Oics and Men este surprinzătorul câştigător al i 
categoriei sale. 


STRATEGIE 

CRUSADERKINGSII 



S imulatorul dinastic de la Paradox Interactive este vi 
sul umed al oricărui viconte de canapea. Ne scuzaţi, 
de scaun ergonomie, căci lumea nu se conduce de pe 
canapea, iar un simplu iobag cu gamepad nici nu poate 
visa să controleze destinul unei întregi dinastii de falnici 
tătuci stăpânitori. La aproape un an do la lansare, şi vă 
reamintim că durata de viaţă a unui titlu de nouă 
generaţie nu depăşeşte, în medie, o jumătate de an (şi 
sunt darnic), Crusader Kings II nu şi-a pierdut farmecul. 
Cu mâna pe mouse, cu un ochi pe Hoarda de Aur şi celă¬ 
lalt pe nepotul cocoşat care-mi vrea tronul, şi cu gândul 
la o Ungarie dodoloaţă care se învecinează cu 
Ierusalimul Sfânt, declaram Crusader Kings II cea mai 
bună strategie a anului 7520 de la zidirea lumii. 


FPS 

B0RDERLANDS2 



N u ştiu alţii ce standarde au (foarte scăzute dacă e să 
ne uităm la vânzările lut Black Ops 2) când vine vor- 
- ba de Judecat un FPS curat, insă pentru noi lucrurile sunt 
;:iidesţul de clare. Un FPS serios trebuie să aibă harţi mari 
.1 ţnu toarte întortocheate, dar niti mai liniare decât o ri- 
- giă de Inginer), muitearme, inamici Îndeajuns de 
inteligenţi încât să se mai şi ferească din când în când, 
distracţie maximă in muftiplayer şi cât mal puţine cut-;;!:: 
"Scene-ori. E vitai să aibă cât mai puţine cutscene-utî. ■ 
• Putem suporta multe, insă un film interactiv de trei ore 
nu, Borderlands 2 le are pe toate. Şi ceva în plus;. 

Claptrap şi titlul de FPS-ul anului. Far Cry 3 a pierdut la 
mustaţă. La mustaţa lut Kimo, a cărei configuraţie acuza¬ 
toare ne-a dat de înţeles mie şi lui Marius, susţinători -.;! 
Borderlands, că shooter-ul celor de la Ubisoft nu mentă 
locul întâi. Ce bine e când oamenii se înţeleg.,. 


RPG 

CANCI+1 



C olegul şi prietenul cioLAN ar fi fost haios, în felul său 
inimitabil şi savuros, în partea sa de argumentaţie 
din această secţiune. Insă (şi ne permitem să vorbim în 
numele său, căci ne cunoaştem de ceva vreme) nu i se 
pare nimic amuzant. E trist că, după mai mult de un an, 
dacă ne întreabă cineva ce RPG meseriaş am mai jucat in 
ultimul timp, singurul răspuns pe care i 1 putem da e: 
"New Vegas modat''.„Fenomenul'' Mass Effect poate să 
se ducă învârti ndu-se, e doar praf stelar în ochii lumii, 
nu e nici RPG hardeore şi nici cel mai bun hard sci-fi al 
tuturor timpurilor cum îl promovează câţiva năuci pe 
Henternet. Kingdoms of Amalurafost interesam, dar 
departe de ideea noastră comună de RPG pur-sânge, 
Risen II a dat cu stăngu-n dreptu', crezând, probabil, că 
piraţii ne vor lua ochii şi vom uita că aveam alte 
aşteptări de la creatorii lui Gothic 2. Alte titluri nu ne mai 
amintim, ceea ce, in mod ciudat, spune mai multe des¬ 
pre ele decât despre memoria colectivă a redacţiei. 
Aşadar, un iMros magK Canei 41 "La AnuF'şi de la cole¬ 
gul şi prietenul cioLAN. Se întrevăd, totuşi, câteva 
luminile ta capătul tunelului de kickstartere, Wasteland 
2, Projea Etemity, Shadownrn... titluri grele de la care 
am mari aşteptări. Steam tocmai a dat undă verde lui 
Age of Decâdence, deci sunt mari şanse să îl vedem în 
anul 2013. Ca întotdeauna, speranţa e boss-ul de final. 
Moareultima. ; . 


MMO 

GUILDWARS2 



G uild Wars 2 este absolut irrţiresionant. Atentia data de- 
tiiliului te lasă cu gura căscată. Diversitatea rehefului si 
zonelor este uimitoare, iar combinată cu dimensiunile inae- 
dibile ale lumii face din acest joc o producţie unică. Iar dacă 
vă intiebaţi de ce deseori arată ca o pictură, asta edin cauza 
atenţiei speciale date marginilor textunior care arată ca şi 
; cum ar fi trasate cu creioane colorate pentnj a crea un efect 
foarte special ă unic. Exceptând voice acting-ul, restul sune- 
-tului e ia înălţime, iar coloana sonoră completează atmosfe¬ 
ra generală a jocutui intr-un mod satisfăcător. E frumos, pasi¬ 
onant, plin de conţinut, vanat ca gameplay şi îti dă de lucru 
pentru o perioadă îndelungată de timp. 
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Hp SPECIA! 


JOCUL ANULUI 2012 


FREE 2 PLAY 

BLACK MESA 


PLATFORMER / STEALTH 

MARKOFTHENINJA , 


D a, am considerat in onahimitate F} 2012 drept ce! ’ 
mai bun arcade auto al ultimului an. Ne-a fbst destul 
de greu să credem în realismul simulării unui joc FI mai 
distractiv decât chinuitor. Am abordat şlcanecu peste 25Q 
km/h şi am trăit clipe de tensiune maximă Cu fiecare opri¬ 
re la boxe. Un monopost de Formula 1 este o adevărată 
bijuterie tehnică, detaliu pe care FI 2012 a reuşit sâ-f 
pună in evidenţă cu măiestrie. E imposibH să putrezească 
pilotul ascuns din orice entuziast al Marelui CIrCi 
^aacufos şi dinamic, jocul celor de la Codemasters 
dovedeşte încă o dată că franciza se află pe mâini bune - 
Iar asta ne bucură enorm, căci ne-a plăcut senzaţia de vi¬ 
teză şl ţipătul motoarelor turate ia maximum. Mai mult, 
circuitele oficiale au fost recreate cu atenţia cuvenită unor 
asemenea epicentre de glorie auto. Fl 2012 merită să 
ocupe pole position-ul acestei categorii, aducând în prim- 
plan extravaganţa curselor de Formula 1. 


A vem de-a face cu un JOC aproape complet, bazat pe 
Source SDK Sase 200, care reface pe un engine 
modem primul Half Life. Unii t-ar numi reconversie, dar 
noi COftsidwăm tă Black Mesa este o recreare atât de 
creativă a otiginaiului^ Cu atâtea elemente nu doar alt¬ 
fel, dat chiar complet noi, încât merită să îi fie consoli¬ 
dat statutul de joc in sine, şi nu o eventuală categorisire 
ca mod/reconversie. Cu tot respectul pentru creatorii 
săi, care au reuşit în tot ceea ce puteam noi cere de la 
un Half Life adus la zi, Black Mesa câştigă titlul suprem 
între jocurile gratuite apărute in 20T 2. Şi da, este vorba 
de gratuit pe bune, fără niciun fel de DLC-uri sau mai 
şiiu eii ce pachete suplimentare de conţinut plătit. 
Black Mesa nu este un model de business, ci un model 
de joc făcut aşa cum trebuie. 


T rebuie să ţinem un ochi pe băieţii de la KIei 

Entertainment, pentru că în 3 jocuri şi două mişcări 
au devenit unii dintre cei mai potenţi producători„indie“ 
de pe piaţă. Eats a fost şi este un puzzie drăguţ şi inteli- : 
gent, tocmai bun pentru a-i aduce în lumină, Shank (şi :i 
2), pe de altă parte, a fost şi este un adevărat tur de for¬ 
ţă. Dacă ar fi avut şi nominalizări în cadrul Jocului 
Anului, Mark of the Ninja ar fi putut primi fără probleme 
câte una şi în dreptul celui mai bun joc puzzie, stealth şi 
indie (dacă îl lăsam doar pe nev să aleagă). Aşa, trebuie 
să se mulţumească „doar" cu cel mai bun platformer. Şi 
cel mai bun stealth, la urma urmei. Şi ce platformer bine 
închegat, cu atmosferă, cu personalitate. Uşor de jucat, 
greu de terminat. Aproape perfect, pentru cât e. 


MODS 

P0WER&GL0RYV3 


SPORT 

NBA2K13 


SOUNDTRACK 

MAXPAYNE3 







/ * ^ 

♦ 

S ălbatică şi disonantă, muzica din Max Payne 3 ne 
duce cu gândul la cultele animiste şi viaţa mizeră 
din favelă. Grotescă precum mirosul de sânge stătut şi 
contagioasă la nivel subconştient ca trypophobia, co 
Ioana sonoră din jocul produs de Rockstar ii face cinste 
protagonistului zdrobit de greutatea propriilor acţiuni. 
Băieţii de la Health au făcut o treabă minunată cu Tears, 
piesa încheind cel de-al treilea capitol din saga lui Max, 
asemenea unui recviem închinat sfârşitului eroic, dar 
inevitabil. Muzica va fi întotdeauna un subiect delicat, 
insă Max Payne 3 a reuşit să stârnească prin aceasta 
emoţii mai adânci decât cele rezultate din multiplele 
sale scene cinematice. 


M ultă, foarte multă muncă. Documentare adâncă, 
serioasă, vastă. Programare şi design do interfaţă. 
Configurare completă şi update automat. Grafică per¬ 
fectă. Reconstituire istorică impecabilă. Fizică şi ingine¬ 
rie cât cuprinde. Sunet care te pune în locul pilotului 
cum nu o mai face niciun alt titlu de gen. Force 
Feedbackîn volan refăcut din temelii, impresionant de 
realist. Colaborare internaţională, efectiv întinsă pe tot 
globul. Oamenii din grupul GT Legends Workshop au 
reuşit toate acestea, refăcând complet vechiul titlu de si¬ 
mulare auto GTR 2, de la SimBin, in aşa fel încât să ne 
ofere un joc dedicat in întregime maşinilor de curse din 
anii '60 şi începutul anilor'70. Rezultatul este mai mult 
decât spectaculos, pe lângă faptul că este gratuit (mă 
rog, necesită GTR 2, care poate fi găsit la un preţ modest 
pe Steam - deseori la ofertă). Power&Glory v3 este ge¬ 
nul acela de mod pe care ii joci ani de zile, până la 
apariţia versiunii următoare, pe care o vei juca la rândul 
ei ani de zile, până la apariţia... adică genul de mod pe 
care îl joci o viaţă, rugându-te pentru sănătatea şi traiul 
bun al dezvoltatorilor săi. Măcar atât putem face pentru 
entuziaştii generoşi din GTLW: să le oferim un mai mult 
decât binemeritat titlu de mod al anului 2012. 



C u sau fără Justin Bieber în roster-ul echipei de 
celebrit.lţi, NBA 2k13 pleacă acasă cu medalia de aur 
la categoria jocurilor sportive. Realizat de 2K Games şi po¬ 
leit în stilul aurifer al faimosului rapper Jay Z, niciun alt si¬ 
mulator de baskotball nu a mai adus liga NBA în casele 
noastre cu atât de mult fler. Jocul se adaptează uşor 
cerinţelor celor mai exigenţi cunoscători ai sportului, ofe¬ 
rind în acelaşi timp multiple opţiuni şi moduri pentru cei 
proaspăt iniţiaţi. Alert şi flashy (aproape opulent), NBA 
2k13 a avut parte de o realizare tehnică by the book, în 
ciuda unor compromisuri destul de enervante, prezente 
in varianta PC. Altfel, toate numele mari din sezonul 2012- 
2013 sunt acolo, însoţite de un comentariu sportiv fantas¬ 
tic şi întreg spiritul comerţului american. Dacă baschetul 
devine plictisitor după câteva partide, puteţi să treceţi la 
designul propriei perechi de adidaşi. Noi am considerat 
interesantă şi această experienţă de muncitor asiatic ne 
calificai, precum şi funcţiile social media încorporate in 
mecanica jocului. Parchetul scârţâie, mingea sare cum 
trebuie. jucălorii.,rup'' panoul coşului la fiecare slam 
dunk, iar noi zâmbim malefic, fauliându I pe Bibi ori de 
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TROFEUL JOS, JOS, JOS ÎN MINĂ JOS 

LEGENDOFGRIMROCK 


COOP 

B0«DERLANDS2 


INDIE 

THOMASWASALONE 


L egend of Grimrock a readusîn atenţia publtculul;iT?<.li 
(acel public care tiu scormoneşte prârtre indietuti iti 
căutarea vremurifor trecute) plăcerifesimplealedunget -i 
on crawling-ului din vechime: plimbărlle rorîiantice sub 
clar de torţa, întâlnirile de gradul tteî cu foctiitorn 
neprietenoşi ai subteranelor umede, lithdnii comestiljiltr 

uşile secrete, tntrerupâtoareleasctmseşl restuî . 

minunăţiilor care zac în minele uitate de timp şi de 
game designeri. Cu sau fără automapping. Dacă n-aţi :: 
prins vremunie de aur ale cravirlerului (Lands of Loie, Eye 
of the Beholder, Oungeon Maşter, Anvil of Oawn etc, 
etc-, etc.), încercaţi Legends of Gtimrock; Vă garantez că 
vor urma un install de DosBoxşi multe nopţi albe prin 
hrube negre. Eventual, şi putină hârne milimetrica, dacă 
vă aventurat! prea departe în trecut şi vă treziţi într-o 
epocă în care automapping-ul »a considerat cheai. 


G a Şl înaintaşul său, Borderlands2 străluceşte cât o 
mie de sori în multiplayer. Şi nu din cauza bloom- 
ului. Patru prieteni, un catralion de arme şi patru miliar¬ 
de cinci sute patruzeci de satane degrabă vărsătoare de 
lOOt nevinovat sunt reţeta celui mai bun co-op pe anul 
2012. Ne-am cumpărat până şi microfoane pentru el. 


y^ăt pe-aci sa treacă neobservat,ThomasWasAlone 
V^biieazâ pe listă trei dintre trăsăturile caracteristice 
lynul joc indie experimental modern: a) minimalismul 
exprimat atţistrc, b) povestea redusă la absurd şl c) per¬ 
sonajele multifaţetate.TWA pleacă acasă cu trofeul Indie 
datorită nivelului înalt la care Mike Bitheft ţproducăto-. 
rul) a ridicat fiecare dintre aceste trei calităţi. Grafica 2D 
este redusa la minimul geometric absolut:păstrându-şj 
însă un farmec aparte, greu de explicat în câteva cuvin¬ 
te. Povestea şi personajele ascund o profunzime spiritun 
aiă emoţionantă în spatele măştii de lume plată, bidi* 
mensională. Mai mult nu-i rău nici ca platformer.: 


DLC 

T0TALWAR:SH0GUN2-R1SE0FTHE 

SAMURAI 


GRAFICĂ 

FARCRY3(PC) 


SURVIVAL HORROR 

PR0JECTZER02W1IED1TI0N 


IVI te cu 'nea cioLAN pentru titlul de cea mai bună 
strategie a anului, secţiune în care el susţinea fervent 
Total War: Shogun 2 - Fall of the Samurai. Asta şi pentru 
că percepţia asupra acestui titlu este că nu ar fi de sine 
stătător, ci un expansion sau DLC. in realitate insă, „Fall 
of..." nu necesită Shogun 2, fiind un joc in sine. Totuşi, lip- 
sindu-i dorinţa de a intra inlr o polemică extinsă cu 
eventualii contestatari, a cedat cu înţelepciune. Dar colţii 
i s-au ivit blana pe spate i s-a ridicat şi mârâitul caracte¬ 
ristic de dinaintea atacului s-a auzit dinspre el atunci 
când s-a ajuns la DLC-ul anului. Aici nimeni nu îl niai pu¬ 
tea contracara: Total War; Shogun 2 - Rise of the Samurai 
a câştigat zdrobitor. 

Cu o campanie de singleplayer complet refăcuta şi 
amplasată cu 400 de ani înainte de cea din Shogun 2, ofe¬ 
rind foarte mult material nou, atât sub aspectul trupelor, 
cât şi al clădirilor şi arborilor tehnologici şi de evoluţie a 
personajelor, necesitând abordări strategice şi tactice sur¬ 
prinzător de diferite de cele din jocul de bază, Rise of the 
Samurai intră in categoria binecuvântată a DLC-urilot 
mari şi consistente cât un joc propriu-zis, care pe deasu¬ 
pra costă şi uimitor de puţin (un chilipir absolut la 7.99 
EUR, iar reducerile cu 50% sunt frecvente). La această 
secţiune, efectiv nu a avut oponenţi pe măsură in 2012. 


D in nefericire, atmosfera stagnantă din 20Î2 s-a răs¬ 
frânt şi asupra progreselor de ordin tehnic. Aşa 
cum ne-am obişnuit, motoarele grafice cu tradiţie (une¬ 
le având câţiva ani buni în spate) au pistonat în ritm mo 
noton, încercând să ne convingă cu trei raze de lumină 
colorate mai abitir că asistăm la o revoluţie vizuală. Far 
Cry 3 este unul dintre puţinele titluri construite pe 

' grafic puţintel mai răsărit, anume 


I n momentul în care un joc remasterizat, relansat pe 
consola cu cei mai puţini cai putere, ajunge să câştige 
o categorie, e destul de clar că acest tip de jocuri trage 
să moară. Ceva de neînţeles, pentru că această situaţie 
nu poate fi comparată cu cea în care se afla genul ad- 
venture acum câţiva ani.Toată lumea urlă că ce fac pro¬ 
ducătorii acum nu e bine, chit că vorbim de Resident 
Evil, Silent HilI, ba chiar şi Dead Space, dar parcă nimeni 
nu e la capătul celălalt ca să-i audă. Iar jocurile se cum¬ 
pără, chiar şi aşa proaste, pentru că suntem mulţi cei 
care îndrăgim genul. După care aproape toţi ne punem 
pe înjurat. Noroc că avem pe vine câteva titluri promiţă¬ 
toare - noul Amnesia, noul Dead Island, poate şi noul 
Metro, The Last of Us şi chiar şi noul Aliens. Să sperăm că 
anul ăsta... cum? OK! PZ2 este un clasic al genului, care 
apare mai mereu în toate topurile all time de specialita¬ 
te. Adus la zi cu cap, de o echipă pasionată. Un fel de 
Resident Evil (bun) in care armele sunt înlocuite cu o ca¬ 
meră dc fotografiat, iar zombii cu fantome. Vine cu o po¬ 
veste interesantă şi dezvoltă o atmosferă care-ţi zbârleş¬ 
te pârul pe spinare. Dacă aveţi un Wii, sau chiar un Wii U 
şi vă place genul, nu-l rataţi. 


fundaţia unui engir 
Dunia 2. Evident, Dunia este un motor concentrat în pri¬ 
mul rând asupra redării realiste a mediului inconjurător, 
punând accent pe vegetaţie şi modul in care aceasta 
este afectată de foc sau intemperii. Deoarece acţiunea 
recentului FPS zămislit de Ubisoft se desfăşoară pe o in¬ 
sulă bogată în vegetaţie şi faună, Dunia 2 se străduieşte 
să ne lase cu gura căscată în faţa peisajelor superbe, cu 
toate că o comparaţie critică intre FC3 şi primul Crysis, 
de exemplu, nu ar scoate la iveală diferenţe exagerate. 
Totuşi, Far Cry 3 arată binişor şi ne-a surprins plăcut prin 
câteva cadre exotice, efectul devastator al focului asupra 
naturii (verzi) şi prin motion capturc pe PC, căci vari¬ 
anta destinată consolelor i 
Dar, ca să fim cinstiţi până la capăt, Vaas arc o privire de 


I amintită 


nebun indiferent de motorul grafic folosit... 
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JOCUL ANULUI 2012 



CEL MAI AŞTEPTAT 
JOC iN 2013 


CIOLAN 

AGEOFDECADENCE 


NCV 

THELEGENDOFZELDA:THEWINDWAKERHD 


KIIVIO 

ARMA 3 


D acă anul trecut această perioadă ni-a prins intr-un 
heirup nemaipomenit şi aveam nu unui, ci cel pu¬ 
ţin 10 jocuri pe care le anticipam cu drag (ceea ce m-a ţ 
împins a face acel articol cât jumătate de revistă cu joci 
rile anului ce urmează), ei bine, anul ăsta sunt exact pe 
dos. Tot CC văd la orizont sunt jocuri mai mult sau mai 
mult asemănătoare cu ce am tot primit. Mai bune, mai 
mari, mai plictisitoare. Cred că sunt în acea perioadă a 
lunii... Iniţial mă gândeam să aleg aici Plants vs. 
Zombies 2, doar pentru că pare jocul care are cele mai 
puţine şanse de a mă dezamăgi. Noroc cu Nintendo, 
care, pentru a da suflu Wii U-ului, a decis să HD-dizeze 
unul dintre cele mai bune jocuri din toate timpurile. 
Unul pe care nu I am jucat până acum şi d-abia aştept 
să-l încerc. Bineînţeles, dacă ar fi pus şi un nume lângă 
noul Zelda, sau noul Metroid, la care cu siguranţă lu¬ 
crează, deşi nu cred că vor fi gata anul acesta, aş fi mer: 
pe acestea, aşa, trebuie să mă mulţumesc doar cu atât. 


amo (căutaţi-l pe Internet şi îl veţi găsi in toată splendoa- 
■3 lui) şi am hotărât că tot pe et I voi aşKpla şi anul aces- 
1 (ar mai fi Wasteland 2, dar in csai ha. 2013 este doar un 
s frumos). De ce? Reiau ce-am spus şi anul trecut; 

■'RPG-ul old-school produs de Itonloiver Studios în 
’ D. Weller (e un pseudonim, nu încercaţi 
să-i aflaţi adresa de acasă şi să-l ameniniati cu Oblivion), 
un membru fruntaş al comunităţi RPGCodex (comunitate 
respectabilă care luptă cu vorba şi uneori cu fapta împo¬ 
triva Declinului), a părăsit lista cekx mai aşteptate jocuri 
ale anului 2011 şi a intrat cu fnintea sus pe a treia listă a 
celor mai aşteptate jocuri. Cele din 2012. Dacă aţi pierdut 
numărul cu Jocul Anului 2010. unde aed că l-am trecut 
pe o listă de aşteptare, vă informez că Age of Decadence 
va fi (sau cel puţin aşa ne promite Vince) tot ceea ce RPG- 
urile moderne şi 'medaliate' la concursurile pentru tineret 
nu sunt. Aşadar, Age of DecadetKe ne promite că va lupta 
împotriva Declinului cu dialoguri miezoase (cu multe lite¬ 
re şi semne de punctuaţie), quest-uri vânjoase cu alegeri 
şi consecinţe serioase, nu doar cosmetice în stilul RPG- 
urilor hulite de Codex, un sistem complex de luptă pe 
ture (pe care îl puteţi vedea în acţiune, căci acum ceva 
timp a fost lansat un Combat Demoi căutaţi-l voi), o 
căruţă de skill-uri Şl alte elemente care fac ca viaţa virtua¬ 
lă să merite jucată. Ti urez succes şi sper din tot sufletul 
să-l văd anul ăsta, căci pe a patra listă, cea din 2013, nu o 


D e la o vreme încoace, mai exact din ziua în care am 
inceput să-mi petrec până şi concediile prin căsuţă 
de e-mail şi pe Skype, Rambo-ul din mine s-a cam stins, 
iar incursiuniic pe serverele de Unreai Tournament sau 
Battlefieid 3 s-au rărit. Şi cum toţi şi toate se mişcă din 
ce în ce mai greu la noi în redacţie (ce ţl-e şi cu boşoro- 
gii ăştia), simt că m-am transformat intr-un soi de plan 
tă de ghiveci, care şi-a făcut un scop în viaţă din a ur¬ 
mări şi analiza cu atenţie strategiile folosite de şoferi la 
intrarea şi ieşirea dintr-un sens giratoriu la orele de vârf. 
Am decis, aşadar, că ARMA 3 este jocul care mi se va 
potrivi cel mai bine în 2013. Planificare, marş prin pădu¬ 
re, plimbări cu tancul şi zbor la mare înălţime, departe 
de sonelul cu lansator la cingătoare. Să-l aranjez prin 
simpla apăsare a unul buton, in timp ce-mi beau cafea¬ 
ua şi trag dintr-o ţigară. 
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GHINEA 

„Sinteni un popor vegetal", spunea Ana Blandi- 
ana într una dintre poeziile sale. Nimic mai adevărat 
după două ore in care ne-am muncit minţile ca să 
oferim titlul suprem unui joc din anul 2012, eu eram 
varză, KiMO roşu ca sfecla, iar ciot AN era afumat de 
berile din faţa lui şi de fumul de ţigară atît de gros, in¬ 
cit te puteai tăia cu cuţitul. 

Şi cum nu are nici un haz să rămîi salată dacă nu 
poţi face şi fotosinteză, am decis să ieşim din impas 
ale’gînd un joc care să nu ne facă de kakaolu drajee, ci 
să deruteze. Adică, nu am vrut să ne asociem numele 
cu vreo alegere ruşinoasă, precum F^CK 3. sau cu una 
îndoielnică, precum Dish Onored. 

In schimb, puteam, măcar, să ne dăm 
interesanţi, independenţi, în afara curentului princi¬ 
pal. Sau, măcar, puteam să ne strecurăm tiptil pe uşa 
din dos a industriei jocurilor, la stilul la care am făcut- 
o cind am avut aceeaşi dilemă cu ani în urma, cînd 
am preferat să lăsăm totul baltă, luind puşca pe umăr 
şi plecînd la vînat de căprioare, mai în glumă, dar de¬ 
loc în serios. 

Eu, unul, nu am jucat niciodată titlul pe care l-am vo¬ 
tat entuziast după cele citeva ore de deliberări sterile. 
Dar sînt ferm convins •• şi review-ul corespunzător al 
colegului meu a contribuit hotărîtor ia formarea aces¬ 
tei opinii personale - că titlul propus de noi nu poate 
fi mai prost decit cel mai bun joc al anului 2012. 


CIOLAN 

încă o dată, ne-am lovit de un “mic" impas. La 
întrebarea lui KiMO de la finalul şedinţei extraordina¬ 
re "powered by Baltika"; "şi jocul anului care e?" ne¬ 
am trezit cu toţii ridicând din umeri. Nu ne am blazat 
îndeajuns de mult încât să votăm Mass Effect 3 şi sa 
ne întoarcem liniştiţi pe la casele noastre duhnind a 
bere şi a Tali. De obicei, jocul anului i se revela unu¬ 
ia dintre noi. O privire pierdută, un zâmbet nostalgic 
şi un firicel de bere susurând din colţul gurii ne spu¬ 
neau că unul dintre noi are o idee, că un joc adânc în¬ 
fipt în subconştientul (ăla care-a mal rămas) unui re¬ 
dactor LEVEL îşi cere drepturile. 

Sună mistico-dulceag, dar aşa s-a întâmplat cu 
NewVegas, aşa i-a sosit sorocul şl lui Caii of Cthulhu: 
Dark Corners bf the Earth. Ziua de 1 febmarie a trecut 
fără nicio revelaţie. Nici Marius, mai predispus la ex¬ 
taz mistic decât noi, n-a fost în stare să răspundă în¬ 
trebării lui KiMO. A şoptit el un'Fall of the Samurai?” 
dar regulile sunt reguli, Fall of the Samurai le părea 
tuturor DLC, plus că I se înroşiseră ochii de la rum, iar 
eu n-am încredere în omul cu ochi roşii. ; 

Am aşteptat, deci, un momentul in care sclero- 
tica lui Marius a redevenit albă ca neaua, deci demnă 
de înaedere, şi ne-am mai sfătuit puţin. Poate unul 
dintre nou noştri colegi a simţit te n-am simţit noi, 
Poate scena indie, vizitată foarte des de Aidan, are . 
ceva de spus, iar Notlme Miami (sau Markof the Nin- 
ja) e JOCUL Eu sunt puţin tnstcă anul 2012 a trecut , 
fără să mă tulbure. O revelaţie micuţă de tot ar fi fost 
de ajuns.. Tot ce pot spune e că mie:m1-a plăcut mult 
CrusaderKingsB 


KIMO 

Idem. Adică sunt pe aceeaşi lungime de undă,: 
unde mal pui că nici nu reuşesc să termin jocurile pe : 
care le încep într-o lună, darămite să mai şi alcătuiesc:: 
o listă de candidaţi la Jocul Anului bazându-mă doar ■ 
pe propria experienţă. Aşa că citesc, poate mai mult - . 
decât oncare dintre colegii mei, fiecare revlew cu care 
eineîncâml,căcl numai aşa reuşesc să-ml dausea- ::: 
ma încotro se îndreaptă.., industria asta, Anul 2012 
mi s-a părut mai puţin interesant chiar dinainte să in-: 
ceapă, Şl zău daca m-a lăsat ceva cu gura câscata-Ni- 
mic nu m-a impresionat mai tare decât apariţia ca dm 
senin a lui Hotline Mrami, pe care- de cum l-amvăzut 
şi ascultat - i l-am expediat imediat colegului nostru 
de pe alte planete, Aidan. Pentracă ştie să aprecieze 
mai bine ca oricine un produs atât de original. Rated 
M for Mature. Şî să nu ziceţi că nu v-am avertizat. 


S ar putea spune cţ 2012 ne-a lăsat un gust puţin 
amar. A fost un an monoton, nsarcât de evokiţll şi 
turnuri cel mult modeste, însă nu avem cum să «wlu- 
dem prezenţa titluraor ce şhau făcut loc in ^samentul 
nostru. Da, este adevărat qă industria jocurilor video ă 
Insistatsă ne ofere tot mai multe remake-uri şi 
reiteraţş, in detrimentul unor IP-uri priginaile, dar o 
mână de oameni creativi şi hotărâţi să împrospăteze 
peisajul stagnant rie-au adus câteva jocuri extraordînâ- 
re: Dintre acestea, Hotline Miami se ridicăiâcut - pre¬ 
cum personajoisău Hră nume -şl vtolenteazâ cu bes¬ 
tialitate competiţia, fădmdu-şi loc cu o bâtă de 
baseball sângerie până in fruntea turmei. Nu ne putem 
Imagina oexperienţâ psihedelicâ, aproape narcotică, 
mai intensă dec» tea oferită de jocul născut din 
imaginaţia micuţul studio suedez Dennaton Games. 
Acţiunea şi furia disiBaiă până la purltâteabsolutăne- 
au dat fiori pe şira spinării, convingăndu-ne de valoa¬ 
rea artistică încastrată îh fiecare niv^ populat de rus- 
nad şl în conversaţie hipno-trippy (termen 
portmanteau). Pe lângă ailul grafic retro şi oomatica 
extraordinară, Hotline Miami a beneficiat de ritmurile 
unui soundţratk antrenant, sincronizat perfeacu bru¬ 
talitatea hiperbolică. Având rădăcinile Înfipte în filme 


ca Driveşi Miami Connectîon, jocul a generat laiândtd său 
un adevărat cult followlng şl o expkide de cteapf artistice 
realizate de fani. Suntem convinşi de rolul mzyor pe care 
HM abia a InceputsăS joace în uniyersuîculturilpop.cu 
toate că nu ne^ar deranja prezenţa unul tevel editor pe vie 
tor. Cu o poveste bizară şi exoavagantâ, propulsat de muzi¬ 
ca mesmeftzantăşîacţlunea marăacală, Hotline Miami 
primeştetitlul de Jocul Anului 2012 tfin partea redacţiei 
noastre. Este disponibil prin intermediul distribuţiei digitale 
la un preţ rezonAll, motiv pentm cate mentă sâ-i încercaţi 
cât mâl repede cu putinţă. Regretăm unanim numărul rela¬ 
tiv mic de ntvelufi şl impTcIt o campanie slnglep^ter destul 
de scurtă, Insă goana după scoruri tot mai ridicate şi 
execuţii din cetn ce mai speciacuioase o U vă ţină lipiţi de 
nsonitor pentru mult timp. Epătatsă nu încercaţi efectele 
fiecărei măşti, coborând de fiecare dată tot mal adânc în lu¬ 
mea sadică şl grobiană a mafiei dmMiaml-ul anilor'80. 
Puţine atte jocuri rton-AAA au rrţai reuşit sâ stârnească un 
mteres general atât de ridicaa în rândul consumatorilor de 
creaţii ludke, deşi sunt suficiente câteva minute petreoiie 
în compania lie Jacket pentm a înţelege motivul. Mai ii»dt 
Jonatan SOderstrdm (producător şl designer) ne-a dat de 
înţeles cl plânuleşteun seguelrn viitoful nu foarte Indepăr- 
tat in 20J3 nu se anunţă nklo Apocalipsă, nu? 
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/ like big bots and I can not Ue, 
You otnermechas can't deny,.. 


S e pot spune foarte multe despre 

Japonia şi japonezi; că mâncarea de 
acolo este sănătoasă, oamenii sunt 
educaţi în spiritul tradiţiei, deifinii 
sunt masacraţi datorită mâncărurilor 
tradiţionale, fetele tinere îmbrăţişează 
stiluri vestimentare excentrice (uneori tentacule), iar 
sub-cultura otaku se scaldă în animeuri ca un facocer în 
mocirlă. Pentru unii. Japonia este crema bizareriilor, un 
tărâm îndepărtat, pe care nu vor şi nu ar putea să îl 
înţeleagă. Pentru mine. Japonia este locul unde roboţi 
uriaşi, înarmaţi până în dinţi cu lasere şi tunuri, se luptă 
din zori şi până-n seară. Niponii ştiu ce vori Nu am idee 
câţi dintre voi eraţi pasionaţi de mecha în copilărie sau 
câţi aţi păstrat pasiunea şi în prezent, dar eu m-am în¬ 
drăgostit de acest gen prin adolescenţă, după ce primul 
Neon Genesis Evangelion m-a lăsat cu gura căscată şi 
ochii cât cepele. Entuziasmat de perspectiva încleştării 
unor roboţi uriaşi prin mediul jocurilor video - mediu pe 
care îl frecventam mai des decât pe cel şcolar -, am cău¬ 
tat imediat alternative. Trei mi-au rămas tatuate pe 
scoarţa cerebrală: Shogo, Mech Warrior şi Starsiege. O, 
ce amintiri superbe îmi vin acum în minte! Am petrecut 
zeci de ore în compania vehiculelor bipede de luptă şi 
nu regret nicio secundă. Apoi, mult timp a bătut vântul 
peste genul mecha, de parcă lumea uitase de existenţa 
lui. Poate o şi făcuse. Ei bine, acum nu mai e cazul. 


Swooping iike a hawk 


pe umerii giganţilor numai prin calitatea producţiei. 
Stilul artistic abordat este cel care lasă o primă impresie 
spectaculoasă. E de ajuns să urmăreşti un trailer ca să 
vrei cu orice preţ să-l încerci, fiindcă Hawken a nimerit 
formula magică, debarasăndu-se de prozaic şi atingând 
noi culmi, atât în materie de jocuri Online gratuite, cât şi 
în cadrul genului clasic din care face parte. Da, sunt im¬ 
presionat şi îmi accept subiectivitatea, căci în lipsa ei jo¬ 
cul ar fi trecut pe lângă mine fără prea mare vâlvă. Dar 


Hawken este unul dintre puţinele jocuri free-to- 
play cu adevărat interesante. încă de la primele screen- 
shot-uri, am ştiut că cei de la Adhesive Games nu se joa¬ 
că cu noi (pun intended). De obicei, tind să păstrez o 
notă de reticenţă faţă de orice are în componenţa denu¬ 
mirii cuvânturFree’, însă Hawken a luat fiinţă sub forma 
unui proiect indie, păşind pe drumul gloriei şl ajungând 


e de pilotaj. Din fer 
I complicat. 










Hawken s-a lipit bine de tot şi mi-a răpit câteva nopţi, 
momindu-mă cu atmosfera lui post-apocaliptică şi filtre¬ 
le de culori ce au drept rezultat o grafică metalică, cu to¬ 
nuri reci. Lumea imaginată de Adbesive este inertă, in¬ 
dustrială şi prăfuită - oarenă perfectă pentru luptele 
mech vs. mech. Dacă ar avea miros, atunci cu siguranţă 
te-ar îneca vaporii de kerosen şi ozon. Deşi se află încă în 
fază open-beta, Jocul pune la dispoziţie patru moduri de 
confruntare Online. 

Pe lângă tradiţionalele Deathmatch şiTeam Deathmatch, 
în Hawken există şi două moduri cooperative prin 
definiţie, accentul căzând pe tactică şi strategie. Missile 
Assault presupune cucerirea unor baterii de rachete pen¬ 
tru a bombarda baza inamică, succesul fiind imposibil in 
absenţa unui team-work fără cusur. Este nevoie de multă 
disciplină şi o bună adaptare la condiţiile hărţilor, rapor¬ 
tată la capacitatea de luptă a mech-ului ales. Cel de-al 
patrulea mod de Joc a ajuns la faza alpha. Cu toate că nu 
se poate vorbi despre o variantă finală prea curând, in 
Siege jucătorii trebuie să acumuleze resurse prin elimina¬ 
rea oponenţilor, pentru a putea lansa battleship-uri îm¬ 
potriva bazei inamice. Apoi, nava trebuie apărată de ata¬ 
curile anti-aeriene, pentru a-şi duce misiunea de 
distrugere la capăt. Aşadar, Siege este un mod coopera¬ 
tiv attack, control & defend, foarte promiţător din ce am 
reuşit să văd până acum. în periplul meu prin Hawken nu 
m-am lovit de problema aşa-numitelor cash weapons. 
Sistemul de progres este similar cu cel întâlnit în alte ti¬ 
tluri FTP, Jucătorul primind experienţă şi credite după fie¬ 
care misiune, în funcţie de rezultatele obţinute pe câm¬ 
pul de luptă. Mai multă experienţă înseamnă un nivel 
mai mare şi, implicit, accesul la un tree foarte “erpegistic”, 
pe ramurile căruia sunt distribuite punctele obţinute la 
fiecare level-up. 


Prin ochii unui iubitor 
de fiare bipede 


Dar acest review nu are nevoie de 
explicaţii inerte ale unor termeni de 
bază (mă refer aici la clasicul 
"Deathmatch") şi nici de litanii legate de 
viteza pointer-ului in meniu. Jocul e gra¬ 
tis, orice maniac al execuţiilor tehnice 
exemplare se poate convinge singur de 
calitatea lui Hawken. Esenţa acestui joc 


stă In valoarea sa artistică. Probabil că 


aşezarea unui titlu FTP în acelaşi platou cu arta nu este spre elementele artsy şi mai puţin spre cele de natură 
una dintre combinaţiile întâlnite prea des în universul tehnică - nu din pretenţiozitate, ci dintr-o pasiune fran- 
gameristic. And yet, here it is. Criteriile mele de analiză că pentru frumuseţea acestei industrii, ajunsă acum la 
sunt, după cum probabil aţi observat, puternic orientate maturitate. Din punctul meu de vedere, al iubitorului de 
Shogo, al împătimitului de mecha bipezi şl al pasionatu- 
Iul de setting-uri post-apocallptice, Hawken loveşte cu- 
iul in cap. Tare. Bang, fără drept de apel. Roboţii au as- 
Se.'wJEk!^ P^tful unor fiare metalice robuste, capabile să răzbată 
iSSÎFrîdhtmift-rn mediul urban răvăşit de conflict. Me gusta genul asta 

I armamentul mon- 


de design, ruginit, rece, unghiular, 
tat la vedere. Deşi par mai lenţi decât un Bradypus varie- 
gatus îndopat până la refuz cu tort de ciocolată şi îmbră¬ 
cat într-o armură din osmiu, platformele mecha din 
Hawken sunt agile, capabile chiar să zboare pe distante 
scurte, utilizând un sistem de thrustere. O trăsătură 
semnificativă a gameplay-ului este dash-ul, adică o e , 
necare rapidă în direcţia indicată de Jucător, care pc-?*e 
face diferenţa dintre o rachetă evitată şi una Incasr'; ’ 
plin. Cum hărţile oferă suficient cover şi spaţiu de ^ 
vră, eu recomand stăpânirea controlului înaintea 3' :• . 
rilorferoce, pentru şanse crescute de supravier. : 


mai bine să previi decât să vindeci, nu? Totus' 
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roboţi disponibili în joc) pe post de suport pentru DVD- 
uri. Recent, o jucărie fantastică cu dimensiuni impresio¬ 
nante - inspirată din Metal Gear Solid - a văzut lumina 
zilei. Deci se poate. Dacă tot se vorbeşte despre un po¬ 
sibil film Hawken, de ce nu ar exista, în viitor, şi câteva 
machete la scară? Speranţa moare ultima, sper;) Ce-I 
drept, atmosfera incredibilă insuflată de grafică şi cro¬ 
matică este neimitabllă. Iar universul jocului are atât de 
multe lucruri frumoase de oferit, încât producătorii ar 
comite un păcat prin a se opri aici. 

0, sau un anime! Vă puteţi imagina un anime inspirat 
din Hawken? Poate au de gând să nu împrumute şl 
screen cluttering-ul. Unii jucători se declară mulţumiţi 
de aglomeraţia datelor şi culorilor din HUD, presupu¬ 
nând că un mecha futurist ar pune accent pe operabili- 
tate şi eficienţă, nu pe estetica minimallst-elegantă. 
Uneori tind să fiu de acord, indicatorii de pe bord având 
un rol practic, folositor in timpul luptelor. Alteori, am 
senzaţia că Hawken îmi toarnă Sriracha în ochi. 
Indiferent de situaţie, e mai bine decât nimic. Tn plus, 
nu costă nimic. P'Aidan 


necesar un repair pe câmpul de luptă, fiecare mech vine 
echipat cu o dronă capabilă să administreze suduri rapi¬ 
de. Restul echipamentului auxiliar, alături de armament, 
e disponibil în diferite variante customizabile. Deşi 
Hawken este eclipsat în totalitate de bătrânul Starsiege 
atunci când vine vorba de gadgeturi şi dispozitive mon- 
tabile pe robot, jocul celor de la Adhesive nu suferă de 
lacune: aveţi la dispoziţie senzori, sisteme de camuflaj, 
arme secundare şi o sumedenie de alte instalaţii pe care 
să vă cheltuiţi creditele virtuale sau, de ce nu, cele reale. 


Grijile sunt de prisos, căci Hawken oferă şanse egale 
participanţilor, fără discrepanţe majore între vehiculele 
combatante. Cele câteva modele puse la dispoziţie în 
open beta sunt suficiente pentru a experimenta plăce¬ 
rea pilotării unul colos mecha. 


Gun, damn, gun! 

Aş vrea să existe o serie de jucării inspirate din 
Hawken. Mi-ar plăcea la nebunie un .Televizor" (doar o 
poreclă simpatică pentru unul dintre cei mai capabili 


HnUiXEN 

Î2PI.AY HA 


74 LEVEL 02|2013 



















CUorUnk-a-PbcUghtVblI şiVbl2 

kon g r eqate.com /qame s/Conceptis/colo r-nnk-a-p.ixjighţryol-1 


oaâjiâ pffifâs I 

NoNoSparks: The Ark 

mous ecitv.com /oame s/puzzle/ nonospar ks— the-ark/ 



C um Sudoku a deve¬ 
nit sport naţional în 
România, am zis că e ca¬ 
zul ca Level să-i dedice 
o pagină. Şi ce tribut 
mai frumos decât câte¬ 
va jocuri asemănătoare, 
dar suficient de diferite 
încât să ne încânte din 
nou.tn Link-a-Pix, plan¬ 
şe ca cele din cărţile de 
coloratîn care trebuia 
să unim puncte pentru 
a crea imagini sunt 
transformate în puzzle- 
uri. Astfel, două căsuţe 
colorate la fel, dar care 
au numere identice, pot 
fi (şl trebuie) unite cu o 
linie, dreaptă sau şerpu¬ 
itoare, în funcţie de nevoie, care să aibă acelaşi număr de pătrăţele. Sunt sigur că n-am 
explicat bine. Mă blochez de fiecare dată când trebuie să explic cum se joacă un puzz- 
le de gen... Să mai încerc o dată: dacă ai două pătrăţele colorate în roşu cu numărul 6 
pe ele, poţi încerca să le uneşti cu o linie formată din 6 pătrate. Dacă nu iese, atunci 
mai mult ca sigur e un alt 6 roşu prin preajmă sau poate ţi-ai tăiat calea cu alte linii pe 
care acum trebuie să le re-rutezi. Deşi niciodată nu înţelegi ce faci (sau poate nu ştiu eu 
cum să privesc), la sfârşit realizezi că da, domn'e... e un cadou sau două pahare, sau... 


Classic Hashi Light Voi 1 

kongregaîejcgm/qames/CpncejjtMcl^şic-hashi-Jighţ:^ 



D acă vi se pare că 
există vreo legătură 
între acest joc şi Link-a- 
Pix, atunci da, aveţi drep¬ 
tate. Ambeie sunt făcute 
de Conceptis şi în mod 
normal aş fi dat un link 
către site-ul lor. Acolo 
însă aceste compilaţii, li¬ 
ght, cum le numesc ei, 
sunt de negăsit, cele de 
pe Kongregate lucrând, 
presupun, ca reclamă. Pe 
conceptispuzzles.com 
veţi găsi versiuni de obi¬ 
cei mai grele ale acestor 
jocuri: generatoare în 
care vă puteţi juca cu va¬ 
riabile şi încă. De fapt, dacă iubiţi Sudoku, o să iubiţi acest site, pentru că, pe lângă jo¬ 
cul original, ei găzduiesc şi multe alte variaţiuni în jurul temei. Să vă văd cum comple¬ 
taţi un 16x16... Cum se joacă Hashi? Sheeeet! Toate numerele date trebuie unite cu 
celelalte prin poduri. Aceste poduri nu trebuie însă să se intersecteze între ele, iarfie- 
care celulă trebuie să aibă atâtea poduri cât arată numărul ei. Hai că nu a fost aşa greu 
de data asta. Greu este însă jocul şi, după cum puteţi vedea în print-screen-ul ataşat, 
nu de puţine ori m-am blocat iremediabil şi a trebuit să o iau de la capăt. Clasic Hashi 
nu are (momentan) şi un volum 2, dar are în schimb planşe pe 3 niveluri de dificultate 



T he Ark este al 
doilea joc din 
seria NoNoSparks, 
dar câştigă locul în 
revistă pentru că 
povestea pe care o 
spune, câte un pic 
între fiecare dintre 
puzzie-uri, este 
mult mai haioasă 
decât cea a 
Genezei. Jocul are, 
din păcate, o hibă, 
pe care dacă o des¬ 
coperiţi sunt toate 
şansele să vi-l stri¬ 
caţi, pentru că face rezolvarea enigmelor joacă de copii. Chiar şi aşa însă, am revenit şi 
l-am jucat mai departe, încercând să nu trişez, pentru că ideea din spatele gameplay- 
ului este de calitate, iar ce se întâmplă în fundal este prea haios pentru nu vedea cum 
se termină. Cum se joacă? Draci! Jocul aruncă în arenă dreptunghiuri de diferite di¬ 
mensiuni care au pe margine şi deasupra numere. Aceste numere îţi spun câte grupuri 
de pietre există pe acel rând, respectiv coloană, dar şi cât de lungi sunt acele grupuri 
de pietre. Dacă, de exempiu, avem un simplu 5, iar rândul nostru nu are decât 5 pătră¬ 
ţele, atunci soluţia pentru acel rând este cât se poate de simplă: trebuie colorat com¬ 
plet. Dacă însă rândul are 10 pătrăţele, atunci avem 5 variante posibile. Bineînţeles, lu¬ 
ând în calcul cerinţele coloanelor, până la urmă intuieşti unde trebuie plasat şirul de 5. 
Şi-i dai înainte până găseşti soluţia completă. 


minim 

kin Q.com/oa mes/spon sored-qam es/minirn/Blav/ 

P entru mine, dintre 
titlurile prezenta¬ 
te aici minim a fost 
puzzie-ul cel mai inte¬ 
resant. Cu rezolvări cu 
adevărat surprinză¬ 
toare şi neprevăzute. 
Ideea e simplă. Pentru 
a închide un nivel, tre¬ 
buie să uneşti atomi 
cu numere identice 
până rămâne unul sin¬ 
gur. Rezultatul fiind, 
cică, o moleculă. 
Rezultatul a doi atomi 

un număr crescut cu 

unu. Astfel, dacă avem doi atomi cu trei (electroni?) şi unul cu patru, va trebui să-i 
unim prima oară pe cei cu 3, apoi rezultatul cu celălalt cu 4. Molecula rezultată se va 
numi 5 şi va fi implicit rezolvarea puzzie-ului. Pare simplu, şi pentru primele 5-10 n««- 
Iuri chiar aşa şi este, dar ce urmează complică lucrurile foarte frumos. Legături a^şm 
schimba locul atomilor, electroni liberi care se adună, înmulţesc, scad, automat arict- 
rui atom cu care au o legătură. Aşezare tridimensională a atomilor, pe care va 
să-i muţi pentru a realiza care cu care se pot combina şi încă. Cel mai interesam ia 
acest joc nu sunt insă aceste variaţii în gameplay, ci felul în care creatorii au i 
facă toate puzzie-urile inteligente. Sunt multe jocuri de gen în care pur şi: 
în bezna minţii spre rezolvare. Aici însă, nu. Şi ce bine că nu. ► 
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POLAND WITH LOVE 



SAU CE ZIC El DESPRE JOCURILE LOR 


D e ani de zile, în Polonia persistă întrebarea le¬ 
gată de ce ar trebui făcut pentru ca întreaga 
lume să fie interesată de cultura populară po¬ 
loneză. Muzica poloneză refuză să pătrundă către Vest, 
spre deosebire de literatură, însă nu îndeajuns, iar filmele 
poloneze produse ca „ecou laTitanic/Die Hard/Godzilla" 
nu reuşeau să lase spectatorilor decât un gust amar. 

Deodată, pe perioada ultimilor câţiva ani, a devenit 
tot mai clar faptul că există un anumit domeniu cultural 
- pentru mulţi, artistic - care poate ajunge uşor la consu¬ 
matorii de cultură alternativă de pe tot globul, primind 
din ce în ce mai des recunoaşterea lor. Astfel încât a înce¬ 
put să fie tratat ca o carte de vizită a ţării noastre. Este 
vorba, desigur, despre Jocuri. 

in mod sigur, multe dintre cele prezentate mai Jos vă 
sunt cunoscute - poate aţi şi Jucat o parte dintre ele deja. 


Trebuie să înţelegeţi că pentru prima dată putem fi mândri 
de ceva produs în Polonia, prin urmare, îndrăznim să vă re¬ 
amintim faptul că aceste Jocuri sunt de fapt poloneze. 

Articolul care urmează are ca scop descrierea succin¬ 
tă a acestor producţii şi de asemenea prezentarea felului 
în care noi, cei de pe malul Vistulei, privim aceste realizări. 

Sniper: Ghost Warrior 

City Interactive este o marcă de care mulţi dintre 
Jucătorii polonezi s-au apropiat cu mare neîncredere. Ani 
de-a rândul, cei de la CI s-au ocupat de producerea pe 
bandă a shooterelor, care, privind cu indulgenţă, nu erau 
dintre cele mai bune. De cele mai multe ori erau titluri 
ieftine pentru Jucătorii fără pretenţii. 

La un moment dat au luat totuşi decizia de a crea 
un proiect mai ambiţios. Sniper: Ghost Warrior n-a fost cel 


mai bun Joc de pe planetă, însă el a produs un efect de-a 
dreptul magic. După mulţi ani în care au cârtit cu privire 
la CI, jucătorii au apreciat faptul că studioul a hotărât să 
iasă de pe poteca bătătorită şi, în loc să producă un Joc si¬ 
milar lui Caii of Duty, ei au ales să le ofere entuziaştilor de 
sniping misiuni cu o atmosferă mai intensă. 

Sniper conţinea un element nou, acela de a te as¬ 
cunde în frunziş şi a aştepta acea unică şi decisivă rafală. 

Deşi conţinea însă destule greşeli de proiectare iri¬ 
tante, Sniper a reuşit să convingă Jucătorii să aştepte ur¬ 
mătoarele Jocuri produse de City. Firma a prins vânt în 
pânze şi astfel a început să dezvolte nenumărate proiec¬ 
te în paralel. A deschis chiar o filială aici, în România, la 
Bucureşti, care urmează să lucreze la World of 
Mercenaries, un shooter de reţea cu acces gratuit. 

Din păcate, pregătirea de pe acum promiţătorului 
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Sniper Ghost Warrior 2 se prelungeşte şi nu se ştie încă ce 
se va alege de acest joc. 


TwoWorlds2 

Prima parte a jocului Two Worids n-a fost un RPG 
extraordinar. Avea o grămadă de greşeli şi stângăcii, dar 
a apărut în varianta pentru Xbox 360 într-un moment în 
care nu existau pentru consolă prea multe jocuri de ge¬ 
nul.sunt războinic, într-o lume largă şi deschisă prin care 
alerg cu sabia după goblini*. Cunoscătorii genului au pus 
atunci mâna repede pe portofel şi le-au deschis astfel 
creatorilor drumul către producerea unei a doua părţi. 
Acesta a fost unul dintre jocurile poloneze cele mai bine 
vândute din istorie. 

Two Worids 2 are un titlu asonant, însă a fost una 
dintre producţiile de gen, ale anului 2011, care arătau 
foarte bine. Poate că autorii şi-au dorit să atinga prea 
multe puncte cheie deodată, însă atunci când scenariul 
devenea 'tras de păr', era deajuns să te uiţi la spectaculo¬ 
sul joc de lumini din subterane pentru a aprecia cu ade¬ 
vărat munca proiectanţilor. 

Există persoane care la un joc apreciază scenariul şi 
personajele. Altora le place mai mult ca autorii să le dea 
mână liberă dea bântui pe unde vor. Two Worids 2 a fost 
un joc pentru acest al doilea grup. Câte ceva pentru fie¬ 
care, nu? 


Dead Island 

Firma Techiand din Wroclaw este unul dintre eroii 
branşei producătorilor polonezi de jocuri. Au lansat 
producţii în mai mulţi ani consecutivi, neaflându-se însă 
niciodată sub lumina dirertă a reflectoarelor. Istoric vor¬ 
bind, jocul lor Caii of Juarez a fost primul joc polonez 
produs şi pentru actuala generaţie de console. Apoi a ve¬ 
nit Caii of Juarez: Bound in Blood, Nail'd, slăbuţul Caii of 
Juarez: The Cartel... iar apoi Dead Island, jocul vândut cu 
un trailer. 


Cu siguranţă vă aduceţi aminte: în slow motion, cu 
desfăşurarea evenimentelor inversată, o familie până nu de¬ 
mult fericită se luptă să reziste în timpul exploziei.Tehnic 
vorbind, mare parte din munca depusă pentru trailer a fost 
a studioului scoţian Axis Animation, însă oricum, în lipsa 


unui joc exemplar, nici ei n-ar fi avut ce promova. 

Nu se întâmplă în fiecare zi ca, parcurgând site- 
uri despre jocuri din întreaga lume, să dai constant 
peste un joc polonez, căci toată lumea vorbea despre 
trailer-ul devenit viral! 
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Produsul final s-a dovedit a fi un pic diferit. Nu mal 
conţinea scene înduioşătoare de familie, in schimb auto¬ 
rii pregătiseră un întreg arsenal de modalităţi prin care se 
puteau distmge cadavrele vii - aka zombies. La fel ca în 
faimosul Left 4 Dead de la Valve, jocul se baza pe coope¬ 
rarea in cadrul unei echipe formate din maximum patru 
Jucători, insă accentul era pus diferit pe folosirea armelor 
albe, mitralierele şi carabinele fiind mai puţin folositoare. 

Deşi imediat după premieră s-a dovedit că Dead 
Island are destule defeae, s-a vândut foarte bine şi ştim 
deja că sunt în lucru încă cel puţin două părţi următoare. 
Dead Island: Riptide care va fi o continuare directă a pri¬ 
mei părţi, cel de-al doilea titlu se ascunde însă încă sub 
mulţimea de zvonuri şi speculaţii. 

Bulletstorm 

Studioul People Can Fly a devenit cunoscut prin jo¬ 
cul Painkilier, un shooter dinamic în stil old school. Jocul 
a plăcut atât de mult încât au devenit interesaţi de acest 
studio cei de la Epic Games, firmă responsabilă pentru 
serii ca Unreal sau Gears of War. Legendara firmă ameri¬ 
cană a cumpărat acţiuni la studioul din Varşovia, iar PCF 
a devenit reprezentanţa lor în Polonia. După transferarea 
aventurilor lui Marcus Fenix pe PC, în anul 2007, firma s-a 
retras pentru a lucra în linişte la următoarea sa producţie. 

'The next big thing's-a dovedit a fi Bulletstorm, cel 
care, în clasamentul meu personal, este cel mal bun joc 
polonez alanului2011, însă FPS-ul brutal nu s-a vândut 
în măsura în care şi-ar fi dorit-o producătorii. Din păcate, 
trăim în vremurile exigente în care a fi vândut într-un mi¬ 
lion de exemplare, pentru un joc AAA, este prea puţin 
pentru a-l putea considera un succes financiar. 

Dar se poate afirma cu lejeritate că acesta este un sho¬ 
oter dinamic, interesant rapid şi original, cu un scenariu 
îndrăzneţ şi plin de aventuri, care nu jigneşte inteligenţa ju- 
cătonilui. Şi în plus de asta, este distractiv. De fapt, câte din¬ 
tre shootere sunt în prezent cu adevărat distractive? 


Putem afirma cu deplină siguranţă că The Witcher 2 
a devenit în Polonia o chestiune naţională din momentul 
lansării pe piaţă. Pe de o parte, firma CD Projekt era pre¬ 
zentă pe scena jocurilor de mulţi ani şi era renumită deja 
pentru pregătirea versiunilor poloneze ale unor jocuri ca 
Diablo sau Baldur's Gate. Aşadat aveau o reputaţie bună. 

Pe de altă parte, The Witcher este unul dintre cele 
mai populare personaje ale literaturii de ficţiune polone¬ 
ze. Dacă eşti adolescentin Polonia şi îţi place să citeşti 
cărţi, atunci e absolut sigur că Wiedzmin ţi-e familiar. 
Benzile desenate produse până acum şi filmele bazate 
pe această şagă n-au fost tocmai reuşite, aşadar, primul 
lucru pe care trebuia să îl facă CD Projekt era să convingă 
fanii seriei că nu are de gând să strice nimic. 

După mai mulţi ani a fost lansată prima parte. Din 
cărţi, CD Projekt a luat tot ce era mai bun; atmosfera pro¬ 
fundă şi lipsa determinării clare a ceea ce este bine şi rău. 
Jocul a reuşit să prindă atât de bine în vest, încât se poa¬ 


te spune ca tanii aşteptau deja continuarea din partea 
producătorilor. Cea de-a doua parte a fost acelaşi lucru, 
însă într-o doză mai mare. Autorii s-au hotărât să creeze 
un scenariu neliniar, o atmosferă şl mai apăsătoare, pro¬ 
punând astfel un joc pentru adulţi. In comparaţie cu 
adaptările realizate sub forma filmelor sau a benzilor de¬ 
senate, jocul The Witcher păstrează atmosfera originală a 
cărţii, fiind cu toate acestea singurul care a îndrăznit să 
imagineze continuarea poveştii acesteia. Lui Geralt îi mai 
lipseşte puţin până să ajungă un personaj de joc la fel de 
popular precum Maşter Chief sau Cordon Freeman, dar 
fiţi siguri că are potenţial. 

Media poloneză din domeniul jocurilor este înnebu¬ 
nită după firma CD Projekt. Dacă raportarea la producţiile 
altor firme nu trezea întotdeauna mare interes, orice 
informaţie despre acest joc stârnea discuţii, iar chestiunea 
dacă el va ajunge sau nu pe consolă a devenit aproape o 
problemă de interes naţional - reacţie care nu face decât 
să confirme calitatea de bun promoter a studioului. Acesta 
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este mecanismul din spatele legendei acestei firme. 

Wiedzmin este important pentru polonezi tocmai 
pentru că este cel mai„polonez dintre polonezi". In Caii of 
Juarez personajele sunt cowboy americani, în Dead 
Island - zombie internaţionali, iar Bulletstorm are la bază 
scenariul science-fiction al unui autor vestic. Insă mode¬ 
lul literar pe baza căruia a fost creat personajul jocului 
The Witcher este foarte.al nostru",„slav", se deosebeşte 
de obişnuiţii elfi şl gnomi din alte fantasy-uri. Jocul celor 
de la CD Projekt este considerat de mulţi ca fiind cartea 
de vizită a culturii poloneze în lumea jocurilor. 

Intr-atât, încât atunci când Barack Obama, 
preşedintele Statelor Unite, a vizitat Polonia, a primit ca¬ 
dou din partea guvernului polonez un exemplar din The 
Witcher 2. 

Datura 

In branşa poloneză a autorilor de jocuri nu se cre¬ 
ează doar producţii cu buget ridicat pentru un public 
mare, ci există şi producţii mai mici, experimentale, care 
îşi caută propriul drum. Exemplul cel mai la îndemână 
este Datura, creat de studioul Plastic din Lodz in colabo¬ 
rare cu filiala Sony din Santa Monica. Da, cea responsabi¬ 
lă pentru jocuri ca God of War, Flower sau Journey. 

Singura problemă a fost faptul că din această cola¬ 
borare s-a născut un joc pe care Sony nu prea ştia cum să 
îl promoveze. De fapt, Datura este o plantă narcotică. 
Producţia celor de la Plastic era o metaforă la adresa nar¬ 
coticelor, o călătorie prin subconştientul unei persoane 
care fusese rănită într-un accident. Din nefericire, jocul a 
ramas în memoria colectivă prin slaba manevrabilitate 
pe care o avea prin controller-ul Move, şi nu a 
porcuşorului care zburda prin lumea jocului. 

încă mai puteţi găsi Datura pe Playstation Network, 
nu la prea mare distanţă de creaţia anterioară a celor de 
la Plastic, cu titlul Linger in Shadows, o producţie care se 
situează între film animat, Screensaver şi prezentare in¬ 
teractivă. Oamenii aceştia pur şi simplu adoră să 
experimenteze. 

Anomaly: Warzone Earth 

Dacă Datura era un joc .ciudat", atunci pentru 
Anomaly; Warzone Earth cel mai bine se potriveşte cu¬ 
vântul .,i5teţ”. In loc sa-şi masoare puterile pe piaţa mari¬ 


lor producţii.de cutie", micuţul 11 Bit Studios s-a hotărât 
să facă ceva cu genul cunoscut sub numele de tower de- 
fense. Mai concret - să-l întoarcă pe dos. 

Dacă în general în jocurile de acest tip scopul era să 
construieşti turnuri în calea inamicilor tăi, în Anomaly 
treaba era tocmai invers, căci acesta era rolul inamicului 
tău. Tu trebuia să iţi produci o armată care să reziste ata¬ 
cului turnurilor opozantului. 0 idee simplă şi eficientă. 

11 Bit Studio a început de la versiunea pentru PC, 
iar apoi, succesiv, a transferat jocul pe diferite platforme. 
Din nou: foarte isteţ. Cu câtva timp în urmă a fost lansată 
şi a doua parte a acestui joc 

McPixeI 

Insă creatorii polonezi de jocuri nu sunt 
reprezentaţi doar prin astfel de studiouri, mai mici sau 
mai mari, ci şi prin diferite alte persoane şi ideile lor origi¬ 
nale pentru realizarea de jocuri. Autorul care se ascunde 
sub pseudonimul Sos Sosowski produce, în medie, 10jo- 
curi deodată. Dacă nu participă la vreun maraton de cre¬ 


are a jocurilor, atunci organizează el unul. 

Jocurile lui sunt urâte, retro, nebuneşti, iar cel mai 
uşor de recunoscut dintre ele este McPixeI, un joc adven- 
ture despre un bărbat roşcat care trebuie să dezamorse¬ 
ze o bombă. In 20 de secunde. Iar atunci când reuşeşte, 
trece la următoarea etapă. Problema cu lucrul acesta este 
că regulile sunt cel mai adesea complet stupide. Uitaţi 
complet de logica acţiunilor voastre atunci când miza 
este salvarea unei insule/unui tramvai/a unei şcoli/a 
Pământului de la explozie. 

McPixeI este un joc simpatic, care va intra în istorie 
ca fiind primul promovat pe server-ul de piratare 
PirateBay. Deşi Sosowski nu a distribuit jocul gratuit, a con¬ 
siderat că, dacă oamenii tot vor descărca jocul din reţeaua 
de torrente, macar să le iasă cu acest lucru în întâmpinare, 
plătind pentru descărcarea jocului atât cât vor. 

Ce se va întâmpla mai departe? 

Majoritatea jocurilor descrise de mine au fost lan¬ 
sate între anii 2010-2012, perioadă pe care o putem de¬ 
numi .era de aur a producţiei de jocuri poloneze", iar anul 
2011 poate fi considerat, din această perspectivă, cel mai 
bun an din istorie. 

Nu toate jocurile lansate în această perioadă au 
fost reuşite, multe dintre ele au fost deja uitate. Au dispă¬ 
rut firme solide, iar membrii lor au înfiinţat unele noi. 

Insă dezvoltarea acestei afaceri se află în mod sigur într-o 
perioadă bună. Atât de bună, încât e nevoie mereu de 
braţe apte de muncă. După perioada de stagnare din anii 
2008-2009, atunci când mulţi dintre programatori, grafi¬ 
cieni şl proiectanţi au plecat către vest, s-a dovedit că nu 
are cine să mai producă acum jocuri, iar firmele caută do¬ 
ritori pe unde pot, din ce în ce mai des peste graniţă. 
Aşadar, dacă vreţi să luaţi parte la lucrul la unnătoarele 
capitole ale jocurilor enumerate mal sus şi aveţi aptitudi¬ 
nile potrivite, merită să vă interesaţi. 

Scriind timp de mulţi ani despre jocuri poloneze, 
le-am tratat într-un regim special. In aproape fiecare re¬ 
cenzie apărea expresia .e bun pentru un joc polonez." 
Acum, am depăşit aceste prejudecăţi şi încet învăţăm să 
privim producţiile poloneze într-un mod mai obiectiv. Le 
evaluăm prin prisma a ceea ce sunt ele, şi nu prin prisma 
a ceea ar fi putut să fie. 

In cele din urmă, datorită internetului şi a creşterii 
utilizării jocurilor pe mobil, chiar nu mai este relevant lo¬ 
cul în care un joc a fost creat. 

Dacă te uiţi la jocurile tale preferate pentru smartphone 
ai putea descoperi că mulţi dintre cei care le-au ere; • . 
nume care se termină în.-ski". Material realizat cu sprv 
jiniul Institutului polonez din România. 
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"Schizofrenie Intergalactică' 
sau "Aventurile Spaţiale 
ale Tânărului Blazkowicz" ? 


N u-i aşa că iubiţi senzaţia unei revelaţii sponta¬ 
ne? Eu am un zâmbet special pentru clipele în 
care sinapsele mele reuşesc să realizeze cone¬ 
xiuni instantanee între idei sau concepte aparent lipsite 
de vreo legătură specială. Cred că ştiţi la ce mă refer. 
Păţesc foarte des asta urmărind acum desenele animate 
din copilărie. Aş putea jura că multe dintre ele fac aluzii 


fine la teme destinate adulţilor, însă majoritatea trec ne¬ 
observate la vârsta inocenţei. Dar cel mai intens feeling 
imaginabil pentru un iubitor de cultură pop derivă din 
coliziunea unor universuri fictive: Johnny Bravo lângă 
Scooby Doo? Mai aveam puţin şi mă urcam pe pereţi. 
Aliens vs. Predator? Direct în inimă. Uneori, încrengături¬ 
le unui fictional crossover sunt ceva mai subtile, fiind 

menţionate în trecere sau lăsa¬ 
te la cheremul puterii de 
_ deducţie a fiecăruia dintre noi. 
Revelaţia mea personală - mo- 
mentul meu de iluminare Zen - 
“j —j îmi aduce o lacrimă în ochi ori 
de câte ori retrăiesc prin prisma 
memoriei clipa respectivă: 
Wiiliam Joseph.Billy Blaze", aka 
Commander Keen, este nepotul 
lui Wiiliam Joseph.BJ." 


scot din pălărie un Retro ceva mai... altfel. 

Sfinţii Programatori loan 
Carmack şi ioan Romero 


Nu vreau să fac blasfemie, dar John Carmack şi 
John Romero merită canonizaţi şi aşezaţi la loc de cinste 
în panteonul celor mal Importante figuri din istoria jocu¬ 
rilor video. Dacă cei doi nu se năşteau, trebuiau 
inventaţi. La vremea lor au fost reformatori, inovatori, 
zei ludici printre muritorii conformişti. Carmack şi 
Romero au inventat genul FPS aşa cum îl cunoaştem as¬ 
tăzi, de la cârma crucişătorului Id (pronunţat “id", nu"ai- 
di"). E de ajuns să spui Wolfenstein, Doom sau Quake şi 
te trec fiori retro. Tot lor trebuie să le fim recunoscători 
pentru violenţa grafică reprodusă prin gibbing şi pentru 
un alt platformer clasic, Dangerous Dave. Iniţial, mă 
gândeam să scriu despre DD, dar nu puteam ignora le¬ 
gătura de rudenie dintre Biliy şi BJ., marea revelaţie a 
copilăriei mele. Pe deasupra, am formulat o teorie pro¬ 
prie despre Commander Keen şi mecanismele din spate- 




Blazkowicz, protagonistul dis¬ 
trugător de Fuhreri şi eroul de 
război effing awesome din seri, 


Wolfenstein! Aşadar, 
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retrageri intr-o lume fictivă, 
întregul său pelerinaj interga- 
lactic fiind rodul unui creier 
defectuos. Adică, dulciuri pe 
Marte, într-o bază Vorticon? 0 
navă construită din obiecte de 
uz casnic? Doze de băuturi ră¬ 
coritoare levitând pur şi sim¬ 
plu pe o planetă străină? Totul 
se intămplă in mintea acestui 
copil nefericit-nimic mai 
mult decât o halucinaţie. Ştiu 


le aventurilor intergalactice. Cei doi "Sfinţi” au bătut la 
tastatură codul jocului, căci director şi designer, la vre¬ 
mea respectivă, a fost Tom Hali. Okey, întâi de toate, nu 
strică o mică lecţie de istorie: Commander Keen (voi fo¬ 
losi abrevierea CK acolo unde este posibil) se numără 
printre primele jocuri video dezvoltate de id Software, 
pe la începutul anilor 1990. A fost publicat de Apogee 
(inclusiv în popularul format Shareware, pe floppy) şi s-a 
bucurat de un succes solid, stabilindu-şi repejor o bază 
de fani - printre care ţin să mă auto-includ, deşi eu am 
avut primul contact cu seria abia prin 1995. Mai bine 
mai târziu decât niciodată. Oricum, câteva trăsături defi¬ 
nitorii pentru CK rămân Inaugurale pentru platformere 
chiar şi acum, 23 de ani mai târziu. Navigarea intre nive¬ 
lurile 2D se desfăşura într-o lume deschisă, explorabilă 
dintr-o perspectivă top-down. Apoi, partea de platfor- 
ming avea un level design non-linear, spre deosebire de 
alte jocuri similare din perioada respectivă. Aventurile 


I sună foarte dur. 


că teoria I 


explicaţii, povestea jocului ca¬ 
pătă conotaţii mult mai întu¬ 
necate. Poate că Dopefish (o 
să discut despre el ceva mai 
târziu) reprezintă un tată abu¬ 
ziv, iar vorticonii sunt întruchi¬ 
parea halucinantă a temerilor 
micului Biliy. Merită să vă 
gândiţi puţin la asta, nu? 


Iul Biliy Blaze au fost distribuite episodic şi, above all, ul- 


Titlui acestui paragraf a fost preluat cu neruşinare, 
fără acordul celor de la System of a Down, însă îmi era 
necesar pentru a susţine menţionarea epicului pogo 
stick pe care Commander Keen 
ţopăie voios atunci când ex- It, , ■ 

plorează planetele şi ba- m; mj 

zele extraterestre. / 

Cred că orice / ^ i ' -i i m , 

băieţel/fetiţă din J âBHHppP|P|||||||||b 

anii'90 şi-a dorit | 

un pogo. Ei bine, I 1 

Biliy are unul şi îl 1 j 

foloseşte pentru a A 1 

se deplasa prin ni- l ^ 

velurile complicate. 

E folositor în salturi- . I 

le pe distanţe 
lungi, deoarece r 


timele episoade Includeau in meniul principal o versiu¬ 
ne jucabilă de Pong, intitulată Paddie War. In total, CK 
numără şase capitole, dar şi un episod special (3.5), de¬ 
numit Keen Dreams. Spre surprinderea mea, colecţia 
completă este disponibilă sub formă de distribuţie digi¬ 
tală prin Steam, pentru 5 euro. Personal, consider preţul 
puţintel cam piperat, însă am fost mereu un fraier atunci 
când a venit vorba de lucrurile ce-mi provoacă trăiri nos¬ 
talgice. Nu îl cumpăraţi dintr-o pornire de moment, fi¬ 
indcă s-ar putea să fiţi dezamăgiţi după primele 15 mi¬ 
nute. Câteodată ne aducem aminte trecutul într-o formă 
mistificată, învelită într-un halo specific vremurilor apu¬ 
se. Totuşi, dacă păstraţi o pasiune activă pentru jocurile 
ild school, nu mai pierdeţi timpul degeaba şi scoateţi 
Dogo stick-ul de la naftalinăl 


presupun) şl mult prea multe pseudonime, construieşte 
o navetă spaţială în curtea din spatele casei - botezată 
The Bean-with-Bacon Megarocket - şi se pune pe explo¬ 
rat Marele Vid, echipat doar cu un zapper, un pogo stick 
şi o cască de fotbal american. Ţineţi cont că, în varianta 
oficială, Biliy face toate astea pe bune. Puştiul chiar de¬ 
colează la bordul navetei improvizate, ajunge pe Marte, 
iar de acolo porneşte un război personal cu o rasă de 
extratereştri malefici numiţi Vorticon (ah, anii '90!). 
Wiiliam Joseph.Billy Blaze" adoptă titulatura de 
Commander Keen şl, vreme de şapte jocuri, sare de pe o 
platformă pe alta, adunând dulciuri şi preschimbându-le 
în puncte. Mda, numai că varianta oficială nu pare toc¬ 
mai plauzibilă. Versiunea mea, pe de altă parte, oferă o 
explicaţie ceva mai logică. Biliy este un puşti bolnav, cu 
chipul livid, internat la secţia de psihiatrie. întreaga lui 
copilărie se desfăşoară între patru pereţi căptuşiţi, cu o 
dâră de salivă în colţul gurii, sedat cu suficient Propofol 
şi Midazolam în sânge pentru a tranchiliza un elefant. 
Scăparea din ghearele schizofreniei capătă forma unei 


Schizofrenie Intergalacticâ 


Varianta oficială a poveştii sună cam aşa: Biliy, u 
puşti genial, cu un IQ de 314 puncte (în testul Raven, 





























altfel. Pogo stick-ul devine o,tră- 
sătură importantă din game- 
play, diversificând puţintel ele- 
mentele de platforming. In 
episoade 

(„Marooned on Marş',„The Earth 
Explodes* „Keen Must Die!’), 

Bllly înfruntă ameninţarea vorti- 
eonilor, salvând Pământul de la 
anihilarea totală. Inamicii 
diverşi şl prezintă o varietate de 
pericole, dar întruchiparea su- 
premă a răului, The Grand 

se dovedeşte a fi chiar 
MortImerMcMIre, un geniu ma- 
lefic de 8 ani, arhi-rival bătăuş şi 
coleg de şcoală cu puştiul schi- 
zoid. Commander Keen este 9 V|S||b 
unul dintre primele jocuri con- mTTjSST^MbF 
struite pe grafica EGA, engine-ul i 

evoluând de la episod la episod. 

In "Keen Dreams”(sau The Lost nMK^ 

Episode), formula Jocului devia- )V 

ză de la reţeta tradiţională, misi- f 
unile desfăşurându-se în adân- î TaBjl^ : 

cui visurilor unul Biliy pedepsit | 
pentru că nu şl-a mâncat legu- 2L 
mele. De această dată, inamicii aB^ 
extratereştrii şi roboţii sunt jfi 

înlocuiţi cu tot felul de reprezen- 
ţări antropomorfizate ale unor 
plante comestibile, aflate sub fcjfeiBP ^EK i 
comanda marelui rege Boobus 
Tuber. Commander Keen trebuie * WmmK 

să elibereze alţi copii blocaţi în limbo-ul vegetal, folo¬ 
sind în locul pistolului laser grenadele flower-power. 
Dacă nici acum nu credeţi în teoria mea, atunci nu ştiu 
ce alte argumente aş putea să vă aduc. Episoadele 4 şi 5 
(„Secret of the Oracle" şi„The Armageddon Machine") 
sunt, incontestabil, cele mai frumoase din întreaga se¬ 
rie. Tom Hali şi Sfinţii loan au demonstrat, prin aceste 
două părţi ale jocului, că pot realiza un platformer ex¬ 
traordinar. Motorul folosit era simţitor îmbunătăţit, 
acţiunea devenind mult mai dinamică şi complexă. 

Până şi salturile cu băţul pogo par mai precise, platfor- 
ming-ul devenind fluid şi natural. Wiiliam Joseph, zis şi 
Bllly Blaze, zis şi Commander Keen (!!!) interceptează un 
semnal radio misterios, trimis de maleficii Shikadi. 
Aceştia intenţionează să distrugă galaxia, însă CK plea- 


Episodul 6 este ultimul din: 


vreo concluzie. Vedeţi, dacă Tom Hali nu pără¬ 
sea prematur studiourile id, probabil aveam de 
trecut în revistă cine ştie câte alte capitole din 
saga lui Wiiliam Joseph„Billy Blaze", bolnavul 
de schizofrenie hebephrenică. 


||H Dopefish şi Glosolalia 

M88| Am lăsat principalele simptome pentru 
Hm sfârşit. Save the best for last, nu? Pe lângă criza 
de Identitate, multiplele personalităţi, 
halucinaţiile vizuale sau auditive şi, cel mai 
|HH probabil, bulimia nervosa care îl împinge la 
consumul excesiv de dulciuri, Bllly îşi concen- 
trează suma traumelor într-o singură fiinţă: un 
BJBJj uriaş peşte verde. Dopefish (dope!), descris 

drept a doua cea mai proastă fiinţă din Univers, 
I I. ÎŞI face apariţia pentru prima oară in Secret of 
;' the Oracle, intre timp, peştele a devenit un fel 
. de gaming meme, o glumă a programatorilor 
de jocuri, fiind protagonistul recurent al multor 
easter-eggs. Sigur l-aţi văzut cel puţin o dată. E 
mare, verde, prost şi din gură îi atârnă doi dinţi 
de iepure. BleahI Mal mult, pe parcursul nivelu- 
Bş m rilor, CK întâlneşte diferite mesaje scrise într-o 
limbă închipuită, cu un alfabet imaginar (dacă 
acceptaţi varianta oficială, este Omnispeak, 
scrisă în Standard Galactic Alphabet). 
Simbolurile respective au căpătat un statut de 
cult classics, fiind subiectul multor discuţii şl 
ţjMM teorii imaginate de fani. In realitate, alfabetul 
intergalactic este invenţia Iul Tom Hali şi sub- 
stituie, prin înlocuire directă, alfabetul latin. 
™"“ Cuvintele scrise în SGA îşi păstrează forma din 
limba engleză, câteva mesaje şi fraze fiind necesare 
pentru a înţelege pe deplin povestea jocului. 


că spre planeta Gnosticus IV, pentru a răsturna planuri¬ 
le apocaliptice. Fiecare componentă a jocului a fost re- 
gândită, îmbunătăţită şi îmbogăţită. Nivelurile sunt 
semnificativ mal lungi. Iar Inamicii au abilităţi speciale, 
fiind mai greu de eliminat. Când Bllly ajunge pe 
Omegamatic, nava-mamă ShlkadI, designul locaţiilor 
devine aproape cyberpunk. De fapt, jocul începe să ara¬ 
te chiar bine din acest punct, ultimul episod ("Aliens 
Ate My Babysitterl") schimbând doar povestea, nu şi 
elemente de gameplay. Molly, babysitter-iţa Iul Biliy, 
este răpită de Bloogs, o rasă de extratereştri ciclopi, cu 
un apetit pentru cărniţa de Homo Sapiens. Desigur, 
Commander Keen (sper că nu aţi uitat cine este) urcă la 
bordul navetei spaţiale The Bean-with-Bacon 
Megarocket şi pleacă într-o misiune de salvare. 


Sfârşitul unei ere (în cămaşa 
de forţă) 


Commander Keen rămâne, pentru mine, un joc 
plin de mister. Sigur, arată pueril şi deloc atrăgător pen¬ 
tru generaţia curentă, dar aparenţele sunt înşelătoare. 
Sub grafica EGA pixelată se ascunde un titan al genului 
platformer, inovator şi original. Cei cu suficientă răbda¬ 
re şi o dragoste veritabilă pentru clasicele anilor 1990 
nu au absolut nimic de pierdut. Incercaţi-I şi pătrundeţi 
cu încredere în lumea colorată şi fascinantă - dar nu 
uitaţi niciodată: THE DOPEFISH LIVESI ► Aidan 


fliaDttl>liit! 

































Apariţii cu tematică foto în COLECŢIA 


mOCMHADKITALA 

OţolKţie (te peste 300 de sfenirtde fotografiere 
alese pe sprânceană, pentnj a â oricui la inttemâni. 


FOTOGRARAWILOIIFE 

Ghidul vă ajută să realizări fotografii uimitoare 
având ca subiect natura sălbatică. 


rorOGRARA DE SPORT roTOCRAFIA DE KtSAJ 

Capturap mişcarea în toate formele ei. învăţând O colecţie de sfaturi de fotografiere de ta profesionişti, 

tehnicile imortalizării evenimentelorsportive. care vă vor ajuta să obţinep Imagini senzaţionale. 


CreativiMe 
în editarea fi 


CREATIVITATE IN EDITAREA FOTO 

Ghidul vă ajută să preluoaţipartreteletn mod 
surprinzător, tntr-ocolecţlr de trucuri şl retuşări de 
imaglneiţorrteapliat. 


Sfaturi de fotografie' 


IIDESTWAÎIIFOrOCSAFICE ZID SFATURI DE ESITJVRE FOTO 

IRăRWblIR AceastâcartccuprindepesieăSOdesteUri 

t)iăiMoicţanuvăt)terăsteturilmo,ilustrate pracricepentrţredttaeafbltspenuioelrm 

«reaginidinzKezmepItotrrştialelIomăniei utiltagăzăPholmhopşiOenieiils. 

Cărţile pot fi comandate Online pe wwwxhip.ro/librarie sau pot fi achiziţionate în magazine, librării sau oniine: 

eMAG JI»riP Ubrgrle.nel @ 

fin<iiM<iiiil|ii 


eprotesionale. 


OMAMIATI CU TEUFONUl MOBIU 

.tilizând imaginea punctată din dreapta camera telefonului dumneavoastră mobil puteţi coiranda acum rapid şi la preţ avantajos cărţile dorite! 

■-ok)siţi-vă camera foto a telefonului pe post de sannerde coduri de bare. Instalaţi prin Intermediul telefonului una dintre aplicaţiile disponibile 
rentru sistemul dumneavoastră de operare mobil. 

Mraţi în librâria de aplicaţii dedicată (App Store pentru Apple, Martet pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows 
•tone 7) şi căutaţi o aplicaţie pentru dtirea codurilor QR. După instalarea aplicaţiei este de ajuns să o porniţi pe telefon şi folosind camera aparatului, 
i încadraţi pârâtul alăturâ cu codul Qfi, daţi dic, iar aplicaţia vă va redirecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorită. 

'IIABIII niAi rÂrniA n irilBII <'P*“!ll9r»t'**t«t*««ad«r,Bam)(te(ScanLife-il%ne;Ba«0(teS(3nner,ShflpS»vy,Sc3^^ 

SIMPLU. DIN LATCfA LlltURI! ScaflUte,8«e1ă9$0l!Ca<teScannerPiio-Bl3d(beny;QRReader.B«eragg,Nrioreadef-Wlnd(iwsPhone7;UpcDde-Symbian 

.flOTA: Preţurile din ofertă suntvfffabikm limita stocurilor disponibile şi pot fi modificate in orice moment, fără o notificare prealabildl 


Fotografia 
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Fotografia de 

NATURĂ. 
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Online Fantasy Cârd Game 


D e când mă ştiu, am jinduit la CCG-uri 

(Collectible Cârd Game) sauTCG-uri (Trading 
Cârd Game). Iniţial le-am văzut prin anime-uri, 
apoi, prin cantinele din regie. Până şi seriile gen 
Pokemon adăugau sare peste rană. Ce mare lucru, în loc 
să arunc in luptă o carte cu un dragon pe ea, scot un 
Charizard din buzunar şi mă bucur de cam acelaşi rezul¬ 
tat, gândeam. Dar cum portabile de la Nintendo nu prea 
am avut, iar bani să cumpăr pachete de cărţi nici nu mai 
vorbesc, mai mereu această patimă a rămas nesatisfăcu¬ 
tă. Apoi, Level a dat şi el cu paru'şi a început să prezinte 
jocuri tabletop. Mulţumesc foarte mult! Trebuie să existe 
o soluţie electronică la această problemă, mi-am spus. 
Şi-am găsit. Vedeţi Kongai, Ederon, Magic: The Gathering 
- Online şi clonele lui şi aşa mai departe. Dar mai toate 
au câte o hibă, ba sunt prea complicate pentru binele lor, 
ba sunt prea simple ca strategie de joc sau se bazează 
prea mult pe noroc, ba durează prea mult, pay to win, 
fără personalitate, cu reguli idioate, grinding exagerat 
etc. Asta până la Elements, care s-a potrivit ca o mănuşă 
pe ce căutam... dar până la a-l ridica în slăvi, mal bine să-i 
fac o„mică“ prezentare. 

La începutul jocului eşti rugat să-ţi alegi elemen¬ 
tul cu care vrei să începi, gen Pământ, Aer, Viaţă etc., iar 
jocul îţi va dărui un pachet-starter cu care să poţi face 
faţă primelor două, hal trei, dacă ştii ce faci, niveluri de 
dificultate. Acest pachet de început este format din 40 
de cărţi, destul de variate ca posibilităţi, 4 generale 
(care, în mod normal, ajută orice pachet), 28 


aparţinând elementului ales, şi 8 ale unui element care 
i completează foarte bine pe cel de bază. în afara star¬ 
tului în joc, şi deci a cărţilor de început primite, nu tre¬ 
buie să vă faceţi probleme, jocul nu vă va limita în 
niciun fel. Dacă joci- 
câştigi-cumperi sufi- 
cient, poţi să-ţi faci 
pachete bazate pe 
oricare şi oricâte ele- 
mente. Dar asta nu 
înseamnă că ce alegi 

la început nu va in- ilk 

fluenţa fel ul în care... 

lupţi. Dacă alegi Foc, i . t ^ 

de exemplu, meciuri- 
le vor fi foarte rapide, 
pentru că acest ele- ' 
foarte vo- 
sau 

vei pierde, dacă ad- 

versarul ştie cum să /‘VI I 

se protejeze, in câte- 

va minute. Eu am ales, iniţial. Apa. Pentru că întotdeau¬ 
na am fost atras de posibilitatea de a îngheţa inamicii 
într-un joc pe ture, dar şi pentru că acest Element are 
bune veleităţi, atât în apărare, cât şl în atac. Strategiile 
de luptă se dezvoltă mai greu, dar, dacă ai puţin noroc. 
Apa, apă, apa... este de temut. 

Acum, cărţile sunt şl ele de mai multe feluri şi, în 


mod normal, fiecare costă mana/energie/quanta/sau 
cum vreţi voi să o numiţi, pentru a putea fi aruncate în 
luptă. Această mana este generată la fiecare tur de 
Piloanele (tot cărţi, dar cu piloane pe ele) pe care le ai. 


Pe principiul: primeşti 1 mana x numărul de piloane 
aruncate în joc, per tur. Aici apare şi prima strategie de 
care va trebui să ţineţi cont. Eu am observat că într-un 
pachet cu aproximativ 40 de cărţi care necesită puţină 
mana pentru a le decarta, focusat pe un singur element, 
e bine să ai cel puţin 10 Piloane. Cum la începutul unei 
bătălii primeşti 7 cărţi random din propriul pachet, ai în 
acest fel şanse bune ca 2-3 din aceste cărţi să fie Piloane 
(dacă vreţi calcule matematice şi procente, încercaţi fo¬ 
rumul jocului, sunt convins că o să vă puneţi mâinile în 
cap). Şi veţi vrea să aveţi încă de la început Piloane, pen¬ 
tru că fără ele/mana nu puteţi juca celelalte cărţi. Dacă 
insă majoritatea cărţilor alese în pachet necesită multă 
mana pentru a fi activate, e o bună idee să mai adăugaţi 
Piloane. Această echilibristică trebuie făcută cu atenţie, 
pentru că nu vreţi nici un pachet cu prea multe cărţi. 
Pachet în care sunt toate şansele să aşteptaţi după una 
-două cărţi până daţi ortul popii. Dar nici unul cu prea 
multe Piloane, pentru că undeva în mijlocul luptei, când 
mana va fi suficientă, va fi extrem de frustrant să trageţi 
3 Piloane la rând - se trage câte o carte la începutul fie¬ 


cărui tur şi nu poţi avea mai mult de 8 în mână. 
Pachetele sunt amestecate după fiecare meci, ceea ce 
face fiecare partidă, chiar dacă o duci împotriva aceluiaşi 
Element, diferită. 

De aici reiese că cel mai bine, cel puţin la început, 
este să vinzi cărţile elementului complementar (e greu să 
joci pe două tipuri de Piloane/mana), dar şi pe cele pe 


- nu mai aveam unde să le decartez -, a pierdut pentru că Viata se poate regenera cu cât ai mai 
multe„organisme"aruncate in luptă. Bineînţeles, un oponent uman care cunoaşte posibilităţile 
fiecărui element nu va juca niciodată aşa, dar asta nu face această situaţie mai puţin interesantă, 
sau victoria mai puţin dulce. 

:. M«j. 
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râu, pentru că decât să-ţi cheltui banii câştigaţi pentru 
a-ţi upgrada cărţile, mai bine lupţi aici şi, la fiecare victo¬ 
rie, ai o şansă de a primi o carte din pachetul adversaru¬ 
lui - se întâmpla şi până acum, dar era neinteresant, pen¬ 
tru că pachetele împotriva cărora luptai nu veneau cu 
aceste cărţi speciale. Exact când crezi că le ştii pe toate, 
jocul îţi arată că mai ai enorm de muncă. A trebuit să ci¬ 
tesc câteva ponturi, şi am luat-o de la început. Lucru per¬ 
fect posibil fără a fi nevoit să faci alt user. Acum am ajuns 
să bat pachetele de nivel 5 in 50% din cazuri şi deja mă 
lupt cu pachetele de nivel 1 făcute de comunitate. Să ve¬ 
deţi acolo nebunie! Jocul nu este unul lansat ieri, ceea ce 
înseamnă că majoritatea celor care-l joacă sunt deja de¬ 
parte, nu prea aveţi cu cine lupta pe nivelurile mici de di¬ 
ficultate, trebuie să aveţi răbdare să creşteţi în compania 
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calculatorului. Dar, pentru că nu e lansat ieri, este foarte 


din cele interesante (pentru tine) ale elementului de 
bază - bazarul ţi le oferă pe toate încă de la început, nu 
se deblochează nimic pe parcurs în acest joc, bani să ai. 
Nu poţi avea însă, exceptând piloanele, mai mult de 6 
cărţi de acelaşi fel. Această focusare îţi va permite în timp 
să câştigi 70% din meciurile de nivel 4 (numit 3 în joc), 
dar atenţie, Elements nu este locul în care să găseşti o 
formulă perfectă. Orice ai alege, vor exista cel puţin 2-3 
Elemente care vor da cu tine de pământ, dacă le intră 
cărţile. în plus, Al-ul este impresionant. Nu se repede, aş¬ 
teaptă să-i intre cărţile pentru a dezvolta strategii, con¬ 
traatacă inteligent etc. Nu e perfect, dar, ţinând cont că 
jocul e gratuit, e dat dracului! De fapt, până veţi fi gata 
de meciuri împotriva oponenţilor umani, cel mai mult 
veţi învăţa ce şi cum de la Al. 

Eu, pentru că am văzut că există un Pilon care îţi dă, 
în loc de 1 mana per tur, 3 random, dar şi pentru că fieca¬ 
re Element are cel puţin o carte puternică cu cerinţe mici 
de activare, am ales exact invers. Am cumpărat numai 
Piloane de acest tip şl am început să colecţionez (cum¬ 
păr) cărţi de pe toate tărâmurile. A, deci Noaptea are un 
hoţ cu care pot fura una dintre armele sau unul dintre 
scuturile inamicului? Păi, stai aşa! Cum? Un scorpion care 
înveninează cu fiecare atac reuşit? Cum? O vrajă care dis¬ 
truge piloane? Cum? Un ou din care iese o creatură alea¬ 
torie? Părea că nu există limite! Asta până ce am realizat 
că nu pot să am mai mult de 60 de cărţi într-un pachet. 
Oricum, 60 este foarte mult, iar când joci cărţi de zeci de 
feluri, să-ţi intre exact ce-ţi trebuie e o minune. Dar nu-i 


nimic, strategii peste strategii se împleteau în mintea-mi, 
eram înnebunit! Rar am descoperit un joc care să dea 
atâta dependenţă. Băgăm, când era timp, câteva partide 
chiar şi de la serviciu. Când am început să am rezultate 
împotriva majorităţii pachetelor-ideilor de nivel 4, am 
trecut la level 5, unde ml-am luat-o urât de tot şi aproape 
am renunţat să mai joc. Cu ajutorul pachetului meu mul¬ 
tilateral dezvoltat, puteam găsi soluţii şi contre la aproa¬ 
pe tot ce alegea PC-ul, dar pachetele folosite la nivelul 5 
sunt mult mai bine structurate. Mult mai forţoase.Te iau 
din scurt şi dau cu tine de pământ. Oponentul nu mai are 
100 viaţă, are 150 şi pleacă cu un.Pilon"de bază care dă 3 
mana per tur, in loc de 1. In plus, câteva dintre cărţile din 
aceste pachete sunt.evoluate". Ceea ce nu e neapărat 


bine pus la punct. Nu prea există combo-uri nesimţite, 
erori aberante, iar Elementele sunt echilibrate in aşa fel, 
încât toate să-ţi pară interesante. Elements nu este nici 
pe departe CCG-ul perfect, dar, dacă acest tip de joc vă 
face cu ochiul, este numa' bun pentru începătorii hardco- 
re, fără prea mult timp la dispoziţie. înveţi repede să-l 
joci, partidele durează puţin, cărţile au personalitate (eu 
nu mă mai gândesc de mult la ele ca la cărţi, când am 
aruncat zâna în luptă, păi, zână el), strategiile par că nu 
se mai termină, regulile sunt clare şi, poate cel mai im¬ 
portant pentru noi românii, este total gratuit. Perfect! 


le următori 
i treaba cu i 








































Dreamcast 
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Cândva, demult, tare demult... 





D acă începeţi să vă documentaţi despre console, 
pe mai toate forumurile, blogurile şi site-urile de 
specialitate, în mai toate topurile, recenziile şi 
specialele veţi găsi o anomalie. 0 consolă care nu a trăit 
decât doi ani de zile, dar care pare că a fost iubită de toată 
lumea. Dreamcast-ul celor de la Sega. Iniţial am crezut că e 
vorba doar de nostalgia celor cate l-au apucat sau de o ri¬ 
dicare în slăvi a unui aparat cu potenţial care a murit tim¬ 
puriu. Dar, cu cât învăţam mai multe despre el, cu cât ci¬ 
team mai multe review-uri şi-i încercam jocurile, cu atât 
începeam să înţeleg. La sfârşitul lui 1998 in Japonia şi, 
aproape un an mai târziu, in Europa şi State, Sega a lansat 
prima consolă din a şasea generaţie. Cu un an înaintea ce¬ 
lor de la Sony, cu al lor Playstation 2, şi doi înaintea celor 
de la Nintendo şi Microsoft, cu al lor GameCube, respeaiv 
Xbox. Dacă ne luăm după cifre şi frecvenţe, a fost cea mai 
slabă din cele patru, aşa cum e şi normal. Concurenţa a 
avut ani la dispoziţie să scoată ceva mai bun, dar, pentru 
că era foarte prietenoasă cu programatorii, aceştia au reu¬ 
şit să împingă repede jocuri 3D deosebite, care s-au păs¬ 
trat mult timp în topuri, ca cele mai arătoase ale vremii. 
Mulţi spun, de exemplu, că Shenmue nu a fost întrecut de 
niciun joc de pe PS2, până 4 ani mai târziu, când Metal 
Gear Solid 3 a făcut ochi. De fapt, consola nici nu avea sis¬ 
tem de operare preinstalat şi fiecare joc trebuia să-l încar¬ 
ce înainte de a rula. Un lucru bun, pentru că, astfel, fiecare 
producător putea pune pe CD, lângă joc, ultima versiune 
de Windows CE-DC existentă. Un Wndows CE optimizat 
împreună cu cei de la Microsoft timp de doi ani şi care rula 


tin- 


DirectX fără probleme. 

Producătorii puteau, 
dacă aveau cunoştin¬ 
ţele necesare, să-l 
optimizeze chiar mai 
mult sau să scrie pro¬ 
priul sistem de opera¬ 
re. Lucru care chiar s-a şi 
întâmplat, şi câţiva entu¬ 
ziaşti i-au dat înainte creând 
jocuri freeware (indie) pentru 
consolă. Chiar şi astăzi mai există 2-3 producători care mai 
scot jocuri pe această platformă. Influenţa sistemului de 
operare poate fi observată, de altfel, şi în consola celor de 
la Microsoft, care au luat şi au îmbunătăţit ce au învăţat 
din colaborarea cu Sega şi au creat astfel software-ul pri¬ 
mului Xbox. 

Dreamcast a fost prima consolă care a venit cu un 
modem încorporat şi, implicit, prima care putea fi folosi¬ 
tă de toată lumea pentru a accesa internetul sau un mul- 
tiplayer Online. Alien Front Online a fost primul joc de 
consolă care a avut chat in-game. Şi tot pentru prima 
oară, o consolă a început să aibă jocuri care veneau cu 
extra conţinut downioadabil (DLC-uri), gratuit. Pe lângă 
conectivitatea oniine, default, consola mai venea şi cu un 
controler deosebit, care avea triggere analogice (având 
cursă), dar şi două sloturi în care puteai introduce diferite 
accesorii. Cel mai interesant dintre acestea se numea 
VMU, Visual Memory Unit, care funcţiona ca un memory 
cârd, dar avea şi un mic display pe care jo¬ 
curile puteau arunca date. Un kilometraj, o 
bară de sănătate şi aşa mai departe. In your 
face, Wii U! Odată scoase din lăcaşele lor, 
aceste VMU-uri se transformau în adevărate 
miniconsole portabile, pentru că aveau bu¬ 
toane şl puteai să te joci şi in deplasare, jo¬ 
curi simpliste, nimic speaaculos, dar ori¬ 
cum. Ba mai mult, le puteai cupla câte două 
şi puteai transfera date între ele. 

Toate aceste inovaţii nu ar fi fost însă nimic 
fără jocuri, iar aici este locul unde Sega a 
împins cu toate motoarele. în acea perioa¬ 
dă, pentru a da putere consolei lor, au pro¬ 
dus şi „finanţat" mai multe francize noi de¬ 
cât orice altă mare companie. Datorită 
suportului acordat producătorilor, portări- 
lor nenumărate de pe Windows şi de pe 
piaţa Arcade, unde Sega este şi astăzi unul 
dintre cei mai puternici jucători, şi, nu în ul¬ 
timul rând, datorită uşurinţei în programa¬ 
re, în doar doi ani, consola a reuşit să creas¬ 
că o bibliotecă incredibilă de peste 600 de 
titluri. Multe dintre acestea recunoscute ca 
cele mai bune ale vremii, cu impact nemă¬ 
surat asupra întregii industrii. 


Multă culoare şi pasiune 

Crazy Taxi, a fost, pentru majoritatea celor care au 
deţinut consola, titlul reprezentativ al acesteia. La fel cum 
SuperMario Bros. a fost pentru NES,Tetris pentru Game 
Boy, Halo pentru Xbox şi aşa mai departe. O dată pentru că 
era colorat şi dement, la fel ca majoritatea titlurilor cunos¬ 
cute ale consolei, dar şi pentru că putea fi jucat în neştire şi 
de oricine. Primul joc al seriei a fost portat (şi extins) în 
2000 de pe arcade şi are o notă mediată incredibilă pe 
GameRankings, 90.3%. Incredibilă pentru un joc care nu 
vrea să fie nimic mai mult decât un „simulator". De taxi. 
Decapotabil. In care tot ce făceai era să iei pe cineva în cur¬ 
să şi să încerci să-l duci cât mai repede şi mai nebunesc la 
destinaţie. Din păcate, portările ulterioare au pierdut con¬ 
stant câte ceva pe drum, varianta de PC (2002), de exem¬ 
plu, având şi o grafică mai proastă, dar şi mai puţine loca¬ 
ţii?! O variantă HD foarte aproape de original şi-a făcut însă 
până la urmă loc între celelalte jocuri actuale şi acum CT 
poate fi încercat pe PS360 ca downioadabil şi chiar şi pe 
Steam sau iOS. In 2001 Sega a lansat Crazy Taxi 2 - mai 
mare, mai frumos, mai nebunesc. Franciza a fost printre 
primele care a folosit reclame in game cu cap şl mulţi din¬ 
tre cei care le-au jucat recunosc că au fost obsedaţi de Fila 
şi Pizza Hut când erau mici, doar pentru că reclamele aces¬ 
tora apăreau pe toate panourile din joc. 

Sonic Adventure şi continuarea lui, Sonic Adventure 
2, sunt pentru mulţi, singurele titluri Sonic, 3D, cu adevărat 
valoroase. Trecerea la 3D a fost răspunsul celor de la Sega 
la Super Mario-ul 64 al celor de la Nintendo şi la Spyro-ul 
celor de la Sony. Un răspuns cu greutate, pentru că jocurile 
s-au dovedit a fi platformere foarte valoroase. Cu multiple 
personaje, poveşti şi stiluri de joc. 
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intr-un mod bizar, SA ;i SA2 au fost şi concurenţa ne¬ 
buniei numite Tamagotchi, pentru că în joc puteai găsi gră¬ 
dini şi animăiuţe de companie, pe care le puteai transfera 
pe VMU pentru a ie antrena... în depiasare. Mai muit dacă 
cuplai VMU-ul cu unul al unui prieten, animăluţeie se... îm¬ 
perecheau şi creau un ou, sau două, din care ieşeau, odată 
mutate înapoi în joc, animăiuţe mai speciale. Ambele jocuri 
au fost portate pe Nintendo GameCube după ce 
Dreamcast-ul a„murit", dar şi-au făcut apariţia şi pe PS360. 
Pe Steam nu avem decât o variantă îmbunătăţită a primei 
aventuri, dar măcar avem promisiunea că nu va fi ultimul 
joc care va fi portat de pe Dreamcast. Portările au, le fel ca şi 
jocurile originale, probleme cu camera, dar pentru fanii 
Sonic sunt de neratat. Sonic Adventure a fost, de altfel, şi 
cel mai vândut joc al consolei - 2.5 milioane de exemplare. 

Cum în acea perioadă platformer-ele şi aaion-ad- 


venture-le erau la putere, cei oe la sega au 
plusat şi au mai lansat lângă Sonic şi Ecco 
the Dolphin: Defender of the Future, un joc 
cum nu e altul, cu o poveste care se întin¬ 
dea pe 4 perioade diferite de timp, scrisă 
de David Brin, un cunoscut autor de SF-uri. 
O aventură în care tu, un delfin al anilor 
3000, simulat incredibil de realist pentru 
un titlu al anilor 2000, te întorci în timp 
pentru a reface legătura dintre oameni şi 
cetacee. Şi, bineînţeles, pentru a salva pla¬ 
neta, de 3 ori. Nivelurile sunt imense şi de¬ 
osebit de frumoase, iar apa arată extraordi¬ 
nar. De fapt, ciudat, deşi nu s-a dorit un joc 
horror, mulţi dintre cei care l-au încercat ii 
plasează în această categorie datorită sin¬ 
gurătăţii şi melancoliei impuse de anumite 
pasaje. Sunetele îşi aduc şi ele aportul, 
stranii şi înăbuşite, aşa cum v-aţi şi aştepta 
de la un joc subacvatic. O portare care să 
elimine framerate-ul (câteodată) scăzut şi 
să mai mărească un pic vizibilitatea se lasă 
încă aşteptată. 

Shenmue este jocul cu care Sega a 
vrut să închidă gura tuturor. A costat nu 
mai puţin de 47 de milioane de dolari, 64 
milioane în banii de azi, şi pentru o perioa¬ 
dă destul de lungă chiar a fost considerat 
de către cei de la Guiness (Cartea 
Recordurilor) ca cel mai scump joc făcut 
vreodată. Este primul titlu de tip open-city 
(oraş deschis explorării), din cadrul genului 
mai mare numit open-worid. Şi primul din acest gen care a 
avut ciclu zi-noapte, vreme variabilă şi toate NPC-urile du¬ 
blate de actori. De fapt, producătorul şi directorul jocului, 
domnul Yu Suzuki, a considerat că jocul nu se încadrează 
neapărat în genul open-worId pentru că este mult mai 
mult de atât. Shenmue este un simulator uman, în care 
eroul, un tânăr japonez al anilor 80, trebuie să doarmă, să 
mănânce şi chiar să se schimbe şi să se ducă la muncă. 
Atenţia la detaliu este extremă şl jocul dă peste nas chiar şi 
celor actuale când vine vorba de numărul de obiecte cu 
care poţi interacţiona sau prin faptul că toate NPC-urile îşi 
văd de viaţa lor relativ la oră sau vreme. Bucăţica de oraş în 
care se petrece acţiunea avea chiar şi sală de jocuri electro¬ 
nice (operaţionale - vechi titluri Sega), minimarket-uri şi 
chiar şi biliard. De altfel, Yokosuka nu este un oraş fictiv, iar 
producătorii au făcut tot ce le-a stat în putere pentru a re- 


proouce aimosrera am anii au a acestui ioc. uaca ooreai, 
puteai alege ca jocul să recreeze până şi condiţiile meteo¬ 
rologice, exact cum au fost ele între 1986 şi 1987 în aceas¬ 
tă zonă. Pe zile. 

In momentul în care am ieşit afară şi am călcat pen¬ 
tru prima dată în zăpadă, sunetul mi-a adus aminte de uli¬ 
ţele de la ţară. Când ploua, jocul parcă devenea mai fru¬ 
mos datorită umbrelelor colorate deschise de NPC-urile 
grăbite, iar când m-am angajat (trebuia să strâng bani să 
plec în Hong Kong să-mi răzbun tatăl) în port ca şofer de 
motostivuitor şi m-am apucat să mut containere, aveam şi 
cotă pe zi, am decis că acesta este cel mai frumos şi mai in¬ 
teresant joc pe care l-am jucat vreodată. Nu toată lumea a 
fost însă de acord, pentru că şi atunci, ca şi acum, gamerii 
erau obişnuiţi ca jocurile să-i ia de mânuţă şi să-i poarte 
prin poveste. Iar Shenmue nu se grăbeşte nicăieri, este 
exact ca un serial anime, lent şi bun. Jocul este şi cel care a 
inventat QuickTime Event-ul (QTE) şi, deşi acum le urâm, 
atunci erau implementate cu cap. Dacă nu erai suficient de 
rapid în combinaţii, nu schimbai decât viteza gameplay- 
ului. Domnul Yu Suzuki a gândit o poveste cu 11 capitole şi 
presupun că chiar a vrut să creeze 11 jocuri, câte unul pen¬ 
tru fiecare. Cum socoteala de acasă nu se potriveşte însă 
cu cea din târg, Shenmue 2 a prezentat capitolele 3-S ale 
poveştii. Ceea ce i-a făcut pe cei mai puţin răbdători să-l ri¬ 
dice în slăvi, datorită gameplay-ului şi story-ului mai alert, 
Shenmue 3 urmând să închidă povestea. Asta dacă Sega 
nu ar fi decis să-l pună în aşteptare. Unde a rămas până as¬ 
tăzi. Dacă zvonurile sunt adevărate, versiunile HD ale aces¬ 
tor două jocuri sunt deja gata. Le aşteptăm cu mare inte¬ 
res. Mai ales pe Steam. 


Multă culoare şi nebunie 

Deşi jocurile de mai sus au adus faimă Dreamcast- 
ului, nu ele sunt însă cele care l-au făcut de neuitat. 
Consola a avut o colecţie impresionantă de jocuri ciuda- 
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te, în frunte cu Jet Set Radio, în care eşti un membru al 
unei bande rebele din Tokyo şi încerci să acoperi graffitti- 
urile celorlalte găşti, cu altele mai cu moţ care o promo¬ 
vează pe a ta, în timp ce le dai cu rolele şi execuţi mişcări 
mai interesante decât in Tony Hawk's Pro Skater. Jocul 


este o nebunie action şi este titlul care a po¬ 
pularizat tehnica cel-shaded în cadrul indus¬ 
triei. O variantă HD a jocului a fost lansată de 
curând pe Steam şi PS360. Seaman este... 
greu de descris în cuvinte. Un simulator de 
acvariu?! Jocul venea cu un microfon şi te pu¬ 
nea în postura de a creşte un peşte cu faţă 
umană. Interacţiunea era limitată la câteva 
butoane şi cuvinte şi trebuia să revii la inter¬ 
vale orare fixe pentru a-l„îngriji” Deşi, în timp, 
peştomul putea fi oarecum domesticit, asta 
nu-l oprea din a te insulta fără niciun motiv. 

Şi, ca sâ fie şi mai ciudat, vocea cu care o fă¬ 
cea era cea a lui Leonard Nimoy, Mister Spock 
în StarStrek. ChuChu Rocket! Este unul dintre 
cele mai bune puzzie-uri pe care le-am Jucat, 
în care trebuie să ajuţi şoriceii spaţiali să ajun¬ 
gă la rachetă înainte de a fi mâncaţi de pisicu- 
ţele, probail, la fel de spaţiale. Planşele sunt, 
de fapt, mici labirinturi în care trebuie să pui 
câteva săgeţi, astfel încât să direcţionezi roză¬ 
toarele pe drumul cel bun. ChuChu era jocul 
care venea gratuit cu consola tocmai pentru 
a-i sublinia calităţile Online. Şi da, puteai să te 
conectezi la internet pentru a pune beţe în 
roate colegilor iubitori de hamsteri. Creatorul 
de niveluri a fost şi el utilizat în draci de co¬ 
munitate şi zeci de mii de niveluri au fost cre¬ 
ate. ChuChu este considerat de mulţi primul 
joc Online de consolă. Mai nou, poate fi încer¬ 
cat atât pe Android, cât şi pe iOS. 

înainte de orice Guitar Hero sau Rock 
Bând, înainte de orice 
chitară sau tobă de 
plastic, au existat 
Samba de Amigo şi 
castanietele (maraca- 
sele) lui. Unul dintre 
cele mai ciudate şi 
haioase controlere din 
istorie. Poziţia acesto¬ 
ra era triangulată cu 

dat de senzori şi tot ce trebuia să 
faci era să le mişti pe direcţiile 
arătate pe ecran pentru a cânta în 
ritm. Coloana sonoră era alcătuită 
din melodii latino ca Macarena 


sau La Bamba. Jocul a fost relansat pe Wii, un candidat 
perfect datorită cuplului Remote+Nunchuk şi a avut un 
soundtrak extins. Fără sunetul specific făcut de castanie¬ 
te, jocul nu s-a ridicat însă la nebunia iniţială. Dar Sega nu 
s-a oprit doar la un singur tip de joc„muzicar. Ei au încer¬ 
cat chiar şi un (rail) shooter pe şine, care cânta odată cu 
acţiunile tale şi exploziile de pe ecran. Controlerul vibrând 
în acelaşi ritm. Pe numele lui Rez, titlul a devenit unul de 
cult şi a fost lansat şi pe PS2, iar mai apoi şi în HD pe X360 
ca downioadabil. Apoi au venit cu Space Channel 5 în 
care eşti Ulala, o reporteriţă într-o lume nebună, nebună, 
nebună, plină de culoare, extratereştri şi roboţi. O repor¬ 
teriţă care dă din fund în ritmul muzicii, asta dacă eşti în 
stare să ţii minte secvenţele de butoane pe care trebuie 
să le apeşi, şi-i hipnotizează pe ăia răi, după care îi împuş¬ 
că cu pistolul din dotare? Cum?l Aşa cum se poate vedea 
şi pe Steam sau PS360 în HD. Doar versiunea Part 2, că e 
mai sexy. 


Multă culoare şi acţiune 

Dar Sega nu s-a oprit doar ia AAA-uri şi ciudăţele. Ei 
au dorit să acopere toată gama de jocuri care exista la acea 
vreme. Şi când nu au putut să le facă chiar ei, au apelat la 
specialişti. Shoot 'em up-uri? Cel mai bun joc de tip light 
gun a fost portal de pe aceleaşi iubite (la acea vreme) 
Arcade-uri.The House of the Dead 2 era un adevărat film 
de categorie B, transpus într-un rail-shooter. Şi cum trebu¬ 
ia să adauge şi puţină ciudăţenie, au venit şi cuTheTyping 
of the Dead, un joc în care omorai zombi dacă scriai la o 
tastatură cuvintele de pe ecran. Din ce în ce mai repede, 
din ce în ce mai lungi, din ce în ce mai multe. Aş vrea să 
adaug aici şi Ikaruga, unul din bulet-hell-urile de cult, dar. 
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pentru ca a apărut pe Dreamcast doar în Japonia, o fac 
doar cu jumătate de gură. Presupun că MDK2, un shooter 
atipic la persoana a 3-a, poate fi pus şi el aici, nu de aita, 
dar a fost dezvoltat în mare pe Dreamcast şi abia apoi por- 
tat pe Windows şi PS2. Versiunea HD a venit cu Level acum 
câteva numere. Hack and slash? Draconus: Cult of the 


Wyrm. Un titlu mai puţin cunoscut, dar 
cu poveste şi personaje deosebite cum 
numai în desenele japoneze mai vezi. Cu 
un sistem de combat incredibil de bine 
pus la punct, care dă metri şi astăzi mul¬ 
tor jocuri moderne. Survival Horror? Sega 
a lucrat în strânsă colaborare cu Capcom 
şi a adus, pentru prima oară pe o consolă 
non-Sony, un Resident Evil. Numit 
Resident Evil Code: Veronica, era continu¬ 
area dirertă a lui Resident Evil 2. Şi a fost 
considerat de mulţi dintre cei care iubesc 
stilul vechi de joc RE ca unul dintre cele 
mai bune jocuri ale francizei. Când 
Dreamcast a„murit'', titlul a fost portat şi 
pe PS2 şi pe GameCube, iar în 2011 a fost 
remasterizat pentru PS360. 

Când Sega a văzut că EA e de ne¬ 
clintit şi că nu va susţine în niciun fel 
Dreamcast-ul, a dat din cap a răzbunare 
şi, în loc să întoarcă şi celălalt obraz, s-a 
întors un an mai târziu cu franciza 2K - ti¬ 
tlurile NBA 2K, NHL 2K şl NFL 2K dând de 
pământ cu tot ce avea EA scos la înainta¬ 
re la acea dată. Ba mai mult, au reuşit să 
şi rămână deasupra celor de la EA în ur¬ 
mătorii doi ani cu NBA 2K1 şi 2; NHL 2K2; 
NFL 2K1 şi 2.0 rivalitate cu efecte bene¬ 
fice pentru noi toţi. Şi, ca de obicei, Sega 
nu s-a oprit aici, Virtua Tennis, respectiv 
Virtua Tennis 2 fiind şi acum considerate 
unele dintre cele mai bune şi mai impor¬ 
tante jocuri de tenis din toate timpurile. 
Titlurile nu erau nici pe de¬ 
parte nişte simulări ale 
sportului alb, dar erau uşor 
de învăţat şl pentru prima 
oară simţeai că eşti în con¬ 
trol, având la dispoziţie o 
gamă largă de lovituri. Să 
nu uităm minijocurile, tipi¬ 
ce francizei şi atât de obse¬ 
dante. Dacă pescuitul e sport, să nu uităm 
nici de Sega Bass Fishing, un titlu care nu a 
fost bine văzut de presă, pe motiv că era 
prea simplist (duh!), dar care s-a vândut bine 
şi care a venit şi cu unul dintre cele mai inte¬ 
resante controlere din acea perioadă. Sega 


Fishing Controller - o undiţă cu butoane„pentru o experi¬ 
enţă de joc de milioane". Titlul arăta bestial şi a fost portat 
până la urmă şi pe PC (2001), dar şi pe Wii şi PS360. 

Jocurile de curse nu au fost nici ele uitate, dar aici nu 
avem prea multe exclusive. Cele mai îndrăgite sunt cele 
care arătau mai bine in acea perioadă pe Dreamcast, în 
plus, controlerul era de preferat celorlalte pentru că avea 
trigger-e analogice. Printre cele mai interesante, dar mai 
puţin cunoscute, am descoperit HydroThunder, San 
Francisco Rush 2049 şi Vanishing Point. Când vine vorba 
de fightere însă, consola ar putea da de pământ cu toate 
cele actuale. Power Stone şi Power Stone 2 au fost printre 
primele brawler-e complet 3D, în care până la 4 jucători îşi 
puteau arunca simultan mese unul în capul altuia şi cule¬ 
geau Pietre ale Puterii pentru a se transforma în mutanţi. 
Majoritatea norocoşilor care au testat aceste titluri au ră¬ 
mas obsedaţi pe vecie şi, chiar şi după 12 ani, tot mai cer 
un Power Stone 3. Soulcalibur nu cred că mai necesită ni- 
cio prezentare. La fel ca multe altele, a fost portat de pe 
Arcade. Extins şi îmbunătăţit. Titlul este considerat unul 
dintre cele mai bune jocuri ale sistemului şi unul dintre 
cele mai bune fightere 3D din toate timpurile. Marvel vs. 
Capcom 2: New Age of Heroes a venit şi el tot de pe scena 
Arcade. Cu 56 de luptători care puteau fi grupaţi câte trei 
pentru a forma echipe, jocul dezvolta un haos 2D greu de 
descris. Acum poate fi încercat şi pe PS360, dar experţii 
spun că Dreamcast-ul rămâne cea mai bună casă a acestui 
titlu. Street Fighter III: 3rd Strike este alt fighter mult iubit, 
de această dată jucat şi la nivel competiţional. Versiunea 
Dreamcast este din nou considerată cea mai bună, în une¬ 
le competiţii, dacă am înţeles bine, fiind folosită şi astăzi. 
Intre timp a apărut şi o versiune Online, jucabilă pe PS360. 
Arunc şl Dead or Alive 2 şi Virtua Fighter 3tb, aşa, ca să fie. 
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I Multă culoare şi poveşti 

Pe principiul:„n-avem pilaf, nu-i nimic, facem risotto" 

I se pare ca au mers cei de la Sega şi când au avut nevoie de 

un înlocuitor pentru Final Fantasy, o franciză exclusivă 
Sony, la acea dată. Alegerea s-a numit Grandia II, un RPG 
(logic) de mari dimensiuni, arătos, 3D, cu un sistem de lup¬ 
tă la fel de interesant ca cel al Fanteziilor, dar cu o poveste 
şi personaje predictibile. Pentru fanii Dreamcast a fost sufi¬ 
cient, dar Final Fantasy (mal ales VII şi IX) au confirmat încă 
o dată că sunt greu de întrecut. Titlul a fost portat atăt pe 
PS2, cât şl pe PC, dar ambele variante au fost repede deci¬ 
mate în review-uri. Lângă Grandia II, Sega a venit însă şi cu 
Skies of Arcadia, un RPG de această dată cu piraţi, într-o 
lume Inspirată de opera lui Juies Verne. Deşi jocul nu avea 
pretenţii la coroana RPG, a fost primit cu braţele deschise 
şi a fost lăudat la unison pentru grafica detailată şi paleta 
bogată de culori. Ba chiar, pentru că emana pasiune, a 
ajuns să fie considerat unul dintre cele mai bune titluri 
Dreamcast. Cum Diablo a fost un nume mare chiar şi în 
Japonia, Sega a decis că e nevoie şi de aşa ceva şi ce a ieşit 
s-a numit Record of LodossWar. Un Action RPG de milioa¬ 
ne, mai bun decât Diablo II din multe puncte de vedere, ca 
varietate a item-urilor şl a inamicilor, dimensiune şi poves¬ 
te. Nu a avut însă multiplayer şi nici rejucabilitatea regelui, 
aşa că a fost repede uitat Pe acest tărâm al Jocurilor pe 
Roluri lupta părea pierdută. La începutul lui 2001 însă, 
Phantasy Star Online a făcut ochi şi a închis gura tuturor. 
Jocul avea o campanie sigle player stufoasă, dar îţi permi¬ 
tea să te loghezi la internet şi, împreună cu alţi 3 temerari, 
te lăsa să joci în cooperativ. La sfârşitul lui 2001 comunita¬ 
tea ajunsese la 200 de mii de utilizatori, 2 ani mai târziu 
crescând la 600 de mii. PSO a fost din multe puncte de ve¬ 
dere primul MMO de consolă şi a popularizat genul în rân¬ 
dul consumatorilor care preferă acest tip de platformă, în 
detrimentul PC-ului. In plus, jocul s-a dovedit a fi stabil şi a 
avut o grafică incredibilă pentru un Online. 

Multă culoare, fără parale 

Şi-atunci, presupun că vă întrebaţi, dacă totul a fost 
atât de impresionant, dacă a avut atât de multe jocuri 
bune consola, interesante, deosebite, intr-un timp atât de 
scurt, ce s-a întâmplat? De ce a renunţat Sega la a o mai 
produce? Ei bine... în momentul în care Sony a lansat 
Playstation 2, la un an de la lansarea Dreamcast in Europa 




şi State, vânzările acesteia din 
urmă s-au împotmolit. Pare- 
se că toate planetele s-au ali¬ 
niat şi P52-ul a devenit peste 
noapte preferatul tuturor. 

Ajutat, bineînţeles, şi de pu¬ 
blicitatea agresivă făcută de 
Sony, de faptul că mult mai 
multă lume era în sfârşit pre¬ 
gătită să cumpere o consolă 
nouă, de faptul că sistemul 
era şi DVD player, un mediu 
foarte la modă atunci, dar şi 
pentru că putea rula toate jo¬ 
curile consolei anterioare. 

Toate astea, dar şi faptul că 
Sony a reuşit să păstreze 
foarte mulţi dintre producătorii mari şi a avut şi o distribu¬ 
ţie mult mai puternică ce a împins retailerii de la spate - în 
scurt timp spaţiul la raft devenise de 5 ori mai mare în fa¬ 
voarea jocurilor de Playstation 2 -, toate au dus la o scăde¬ 
re dramatică a vânzărilor sistemului celor de la Sega. 
Dreamcast-ul era chiar cu 1(X) de dolari mai ieftin şi tot de¬ 
geaba. La doar 5 luni de la lansarea Playstation 2, Sega a 
realizat că în acest ritm nu mai are resursele necesare pen¬ 
tru a continua şi s-a retras, probabil pentru a nu intra în fa¬ 


liment, devenind astfel o companie axată strict pe softwa¬ 
re. Dreamcast a fost ultima lor consolă, iar şansele de a mai 
reveni în cursă par nule în acest moment. PăcatI O compa¬ 
nie care a riscat sute de milioane şi a produs şi finanţat atât 
de multe titluri noi şi influente, intr-un timp atât de scurt, 
plus o consolă cât se poate de interesantă (nu că celelate 
ale lor nu ar fi fost), ar fi meritat mai mult Şi sper să nu se 
supere nimeni dacă pun aici un:„Mulţumim Sega pentru 
brânciul dat industriei."Semnat; Comunitatea! ► ntv 
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Care te flanchează fără cusur 


A tunci cînd te joci, priveşti un film sau asculţi 
muzică, există două feluri de a trăi experienţa 
sunetului surround, sunetul care te înconjoară. 
Unul presupune folosirea unui sistem de boxe 5.1, alcă¬ 
tuit dintr-o boxă de centru, două de faţă, două de spate 
(surround) şi un subwoofer. Astfel, sunetele capătă am¬ 
plasamentul lor real în spaţiul audio 3D, creîndu-ţi 
senzaţia de imersiune la modul cel mai dirett, prin folosi¬ 
rea tehnologiilor de surround de tipul Dolby TrueHD, 
Dolby Digital, Dolby DTS sau 
Dolby Pro Logic II. 

Al doilea fel de a avea 
sunet 3D ţine de folosirea 
căştilor stereo. In acest caz, sînt 
utilizaţi algoritmi speciali (de tip HRTF - 
Head Related Transfer Functions), care simulează felul 
în care sunetul se modifică prin mişcarea sa relativ la ure¬ 
chile noastre. Astfel, sînt suficiente două surse de sunet - 
cîte un singur difuzor în cîte o cupă a căştilor, cea de stin¬ 
gă şi cea de dreapta - pentru a oferi utilizatorului senzaţia 
tridimensionalităţii sunetului şi a recrea surround-ul din 
jocuri, filme şi muzică. Tehnologia cea mai răspîndită în 
domeniul entertainmentului multimedia cane face o ast¬ 
fel de conversie a celor 5.1 canale de sunet în numai 2 ca¬ 
nale de cască, cu păstrarea percepţiei surround a ampla¬ 
sării surselor de sunet, este Dolby Headphone. 

De cîţiva ani însă, există şi o a treia modalitate de a 
experimenta sunetul surround/3D din jocuri, filme şi mu¬ 
zică. Este vorba despre căştile 5.1, ce apelează la soluţia 
tehnică a amplasării mai multor difuzoare în fiecare cupă 
a unor căşti, astfel aşezate încît un difuzor să fie responsa¬ 
bil de canalul de spate (surround), unul de faţă şi unul de 
centru. Unele căşti de acest tip includ şi un al patrulea di¬ 
fuzor, ce produce mai mult vibraţii, redind frecvenţele joa¬ 
se de pe canalul dedicat subwoofer-ului. 


Dar dacă?... 


Şi am primit la test căştile Roccat Kave 5.1. Ei bine, 
din start vă voi spune că acestea mi-au schimbat com¬ 
plet perspectiva asupra unei asemenea soluţii de surro¬ 
und în căşti. Iar asta pentru că, pentru prima oară în 
experienţa mea de tester de scule audio de nivel con- 
sumer, am dat peste căşti 5.1 făcute aşa cum trebuie, 
sub toate aspectele. 

în primul rînd, e vorba de ergonomie. Căştile sînt 
uşoare, semnificativ mai uşoare decît alte produse de 
acest tip. Dar, pe lingă greutatea redusă, felul în care este 
proiectată banda care trece peste cap este impecabil, trei 


profile dreptunghiulare dintr-un material moale 
se aşază pe creştet şi preiau pe o suprafaţă mare 
forţa exercitată de greutate asupra acestuia, ceea 
ce reduce mult presiunea. Rezultatul? Pentru mine 
uimitor: în timpul testării am stat şi şase ore aproape 
fără întrerupere cu Roccat Kave 5.1 pe cap şi nu am 
simţit aproape nici o jenă, durere sau disconfort. Vreau să 
spun că după două ore de stat cu căştile mele Audio 
Technica (de studio) pe urechi simt un disconfort, nu 
pronunţat, dar nu de neglijat. Da, Roccat Kave 5.1 sînt 
chiar mai bune la capitolul ergonomie decît căştile mele 
stereo profesionale... hm. 

Sînt mulţumit şi de materialul plastic mat, foarte ri¬ 
gid, din care sînt făcute Roccat Kave 5.1. Este plăcut la pri¬ 
vit şi pipăit, este uşor şi pare să albă calităţi acustice re¬ 
marcabile. De altfel, aici doream să vă aduc - la sunet. 


In jocuri 

Am încercat Roccat Kave 5.1 întîi în jocuri, cu un sor¬ 
timent bogat de titluri care folosesc din plin sunetul tridi¬ 
mensional: Thief 1 şi 3, FarCry, Skyrim, F.E.A.R., Serious 
Sam The First Encounter HD, GTR 2 şi Race 07. După care 
am reluat aceleaşi zone din jocurile de test, folosind de 
astă dată căştile mele stereo Audio Technica (modelul 
M40fs, recunoscut ca fiind unul dintre cele mai bune în 
zona de preţ neastronomică). Ambele perechi de căşti au 
fost conectate la o placă de sunet Creative Audigy. 

Trebuie să recunosc faptul că am fost uimit de sune¬ 
tul produs de Roccat Kave 5.1 în jocurile cu sunet 3D. 
Pentru prima oară o astfel de cască 5.1 îmi oferă un sunet 
mai bun decît cel obţinut prin metoda clasică, cea care 
presupune folosirea de căşti stereo şi algoritmii HRTF 


Scepticism 

De-a lungul anilor, am primit cîteva astfel de căşti 
5.1, pe care le-am testat extensiv. V-o spun clar, absolut 
nici o astfel de cască nu mi-a plăcut pînă acum. Primul 
element deranjant a fost greutatea - frate, mă durea 
creştetul capului după o oră de purtat asemenea nă- 
metenii de parcă gîndisem cu chelia în tot timpul ăsta! 

Da, inevitabil, deoarece în cască se află mai multe difu¬ 
zoare, acestea trag la cîntar, şi nu puţin. 

Al doilea element deranjant a fost la fel de impor¬ 
tant pentru o pereche de căşti - sunetul. Nu am găsit 
pînă acum nici o cască 5.1 care să sune bine. Undeva, ca 
dintr-un fel de butoi ineficient proiectat, sunetele ve¬ 
neau neclar, îngălat, cu prea puţină distincţie şi relief tri¬ 
dimensional pentru a mă convinge. Pur şi simplu, 
soluţiile bazate pe surround-ul recreat în căşti obişnuite, 
stereo, erau cu mult mai bune calitativ, mai convingătoa¬ 
re, oferind imersiunea pe care o căutam, decît behemot- 
hurile de căşti 5.1. 











Astfel, sunetul este semnificativ mai clar, mai dis¬ 
tinct, mai reliefat. Senzaţia de tridimensionalitate este în¬ 
tărită de perceperea impecabilă a poziţionării în spaţiu a 
sunetuiui, la un nivel de realism pe care nu l-am experi¬ 
mentat pînă acum în căşti. Imersiunea este clar sporită, 
oferind o reală plăcere de a explora un nivel nu doar din 
perspectivă vizuală, ci şi auditivă - simţi, cumva, o împli¬ 
nire fizică la nivel sonor, pe care reconstrucţia virtuală, în 
căşti stereo, a spaţiului audio SD, pur şi simplu nu o oferă. 
Iar această împlinire devine„orgasmică" atunci cînd eşti 
într-un simulator auto cu partea audio bine făcută (cum 
sînt cele de la SimBin). Percepi integral toate detaliile fie¬ 
cărei componente care produce sunet la pilotarea unei 
maşini - iar cînd te afli într-un muscle car fără capotă, pre- 
cumunShelby Cobra 289 Roadster, din Power & Glory 3, 
nu există cuvinte pentru a exprima ceea ce simţi. 

Calitatea audio este la rîndul ei excelentă, dinamica 
sonoră impresionantă - exploziile, focurile de armă, dar şi 
sunetele subtile, paşi, şoapte, frunzele în bătaia vîntului, 
toate sînt redate cu fidelitate, prinzînd viaţă şi corp. 

I ln filme 

Cînd am început să testez Roccat Kave 5.1 în filme, 
deja nu am mai avut nici o surpriză - şi în această situaţie 
am fost mai mult decît plăcut impresionat. La comparaţia 
cu acelaşi material rulat prin căşti stereo şi folosind Dolby 
Headphone, Roccat Kave 5.1 au cîştigatfără nici un 
dubiu. Exact precum la Jocuri, sunetul a fost sem¬ 
nificativ mai clar, mai deschis, mai bine ampla¬ 
sat spaţial, oferind un corp mai solid, mai „căr¬ 
nos” audiţiei coloanei sonore a filmelor. 

Deplasarea în spaţiu a surselor de su¬ 
net (vezi întreaga scenă a eliberării 
lui Morpheus din primul Matrix) 
este redată incredibil, nu am mai 
experimentat niciodată în căşti o 
asemenea fidelă reproducere a 
tridimensionalităţii sunetului din 
filme. Cu Roccat Kave 5.1 am 
avut parte de o calitate a audiţiei 
apropiată de cea oferită de un sis¬ 
tem întreg de boxe 5.1 din zona 
de consumer de vîrf. Recunosc, 
sînt impresionat. 

Pentru a exploata cele 
5.1 canale de redare ale aces- 


ray-ului coloana sonoră surround, adică Dolby Digital/ 
TrueHD sau DTS. Dacă încărcaţi un fişier media într-un 
player precum Media Player Classic Home Cinema, tre¬ 
buie să selectaţi pista 5.1 (AC-3 sau DTS) din meniul 
Play/Audio. 

în situaţia in care fişierul media are pistă audio 5.1, 
totul este OK, Media Player Classic Home Cinema deco¬ 
dează majoritatea formatelor de acest tip, trimiţînd către 
căşti toate cele şase canale audio necesare pentru folosi¬ 
rea integrală a capabilităţilor acestora (şi da, Kave 5.1 sînt 
dotate şi cu difuzoare„subwoofer”, ce reproduc vibraţiile 
în frecvenţă Joasă). 

Dar, dacă fişierul media are numai o pistă stereo, 
veţi auzi sunet numai în difuzoarele de stînga şi dreapta 
faţă ale căştilor Roccat Kave 5.1. Well, sunetul produs pe 
această cale nu este impresionant şi de aceea veţi dori să 
convertiţi aceste 2 canale audio în formatul 5.1. In acest 
scop trebuie să puteţi decoda semnalul stereo folosind 
tehnologia Dolby Pro Logic II. Dar aceasta nu este accesi¬ 
bilă in filtrele puse la dispoziţie by default de Media 
Player Classic home Cinema. In schimb, instaiînd pachetul 
„ffdshow tryoutsţ iar apoi adăugind în Media Player Clasic 
HC filtrele externe„ffdshow Audio Decoder" şi „ffdshow 
Audio Processor”(în această ordine, şi cu opţiunea„Prefer" 
activată), veţi putea experimenta sunetul 5.1 în full, pe o 
pistă audio stereo. 


informaţie de surround 
(de tipul Dolby Pro 
Logic), rezultatul 


audiţia de muzică stereo obişnuită, prin„expandarea"ei 
surround prin acest procedeu. In schimb, dacă materialul 
sonor stereo sursă este encodat Dolby Surround, 
experienţa este, din nou, spectaculoasă. 

în general 

La audiţia de muzică stereo Roccat Kave 5.1 nu 
m-au impresionat deloc. Atunci cînd sunetul se aude nu¬ 
mai în difuzoarele de stînga şi dreapta faţă, este sărac, 
stingher, se simte că incinta acustică a căştii nu a fost pro¬ 
iectată pentru o astfel de utilizare. Deci, nu recomand 
Roccat Kave 5.1 pentru audiţia muzicală stereo. Aşa, pen¬ 
tru un youtube, merg. Dar nu mai mult. 

In schimb, la vizionarea unor concerte a căror coloa¬ 
nă sonoră este în format 5.1 sau Dolby Pro Logic, lucrurile 
stau mult, mult mai bine. Magia căştilor Roccat Kave 5.1 
îşi face simţită din nou prezenţa, sunetul redevine plin, 
viu, dinamic, tridimensional. Am stat ca vrăjit, ore în şir, 
fără să-mi pot dezlipi de la urechi aceste căşti, ascultînd 
concert după concert, din arhiva personală.Tot ceea ce 
sunase plat pînă atunci, prindea viaţă în 5.1. 

Deci, la Jocuri, filme şi muzică (în format 5.1) Roccat 
Kave 5.1 sînt superlative. Este evident că nu avem de a 
face cu oîncropeală, în care s-au pus mai multe difuzoare 
în nişte căşti, aşa cum am avut de-a lungul timpului la test. 
Nici pe departe, Roccat Kave 5.1 sînt clar rezultatul unei 
proiectări competente, al unui design inteligent, în care 
toate elementele, de structură, material, caracteristici 
acustice, au fost bine combinate, pentru a produce un re¬ 
zultat audio impresionant şi credibil, o experienţă multi¬ 
media completă. Pentru prima oară pot spune că există 
5.1 în căşti - aşa cum mi-au dovedit-o Roccat Kave 5.1. Iar 
asta la un preţ în perfect acord cu performanţele acestora. 

^ Marlus Ghinaa 
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D2757Ph 


E ceva 3D în monitorul meu! 


M onitoarele AOC au început să devină o prezenţă 
obişnuită pe piaţa românească, fiind susţinute de 
un bun raport calitate/preţ. Mai mult decât atât, compa¬ 
nia din Taipei nu se fereşte de încorporarea unor tehnolo¬ 
gii şi funcţii moderne în dotările display-urilor destinate 
utilizatorilor dornici de o experienţă multimedia comple¬ 
tă, aşa cum este şi AOC D2757Ph, un monitor LED IPS 3D 
cu suprafaţă glossy şi diagonala de 68.6 cm (27"). 

De la 2D la 3D într-o clipită 

Caracteristica definitorie pentru D2757 este funcţia 
de conversie a oricărei imagini bidimensionale în conţinut 
3D - sau cel puţin asta încearcă să ne convingă AOC prin 
sticker-ul de pe ramă. Tehnologia 20 to 3D sună foarte 
bine in teorie, deşi rezultatul practic nu face întru to¬ 


tul dreptate noţiunii de redare tridimen¬ 
sională. Procesul de conve'rsie este automat şi 
are loc în timp real, dar efectul scontat este observabil pe 
deplin doar atunci când imaginea sau stream-ul video re¬ 
dat este randat în mod stereoscopic„de la sursă". Altfel, 
singurul beneficiu este o profun¬ 
zime relativ crescută a imaginii 
percepute de ochi, nu un efect 
3D în adevăratul sens al cuvân¬ 
tului. Funcţia 2D to 3D este ac¬ 
cesibilă in meniul monitoru¬ 
lui, alături de modurile 3D 
SBS(SideBySide)şiT/B 
(Top-Bottom). In pachetul 
monitorului este inclusă o 
pereche de ochelari 
polarizaţi uşori, fără bate¬ 
rie, dar şi o pereche de 
lentile fixabile pe orice 
altă ramă. Altminteri, în 
modul standard 2D, 
display-ul fabricat de 
AOC se impune prin- 
tr-o rată dinamică a 


oferind o imagine vibrantă şi vie, cu un timp de răs¬ 
puns de numai 5ms. De asemenea, consumul de energie 
electrică este modest, D2757Ph fiind certificat Energy 
Star. Designul monitorului AOC D2757Ph este elegant, 
aproape prestigios. Display-ul nu are o ramă vizibilă (este 
bezel-less), iar partea inferioară, piciorul de susţinere şi 
talpa sunt finisate metalic. Butoanele de control sunt 
poziţionate în partea dreaptă şi reacţionează la atingere. 
Cât despre conectică, D2757 pune la dispoziţie două por¬ 
turi HDMI, un port VGA şi o intrare audio pentru cele două 
boxe de 1W încorporate. In mod curios, lipseşte un port 
DVI. Aşadar, AOC ne propune prin intermediul lui 
D2757Ph un monitor 3D practic, potrivit unui PC multi¬ 
media. Nu excelează la capitolul rezoluţie, însă are un de- 
sign plăcut şi un bun raport calitate/preţ. ► Aidan 


toate că rezoluţia 
maximă de 
1920x1080 pixeli 
la numai 60Hz este relativ mică pentru un monitor cu dia¬ 
gonala de 27", şi în mod cert insuficientă pentru gamerii 
pretenţioşi. Mai degrabă, D2757Ph se adresează 
pasionaţilor de filme sau fotografie ce îşi doresc un dis- 
play„cinstit", sistemul de autocalibrare 
Dynamic Colour Boost (DCB) 
funcţionând ireproşabil. 
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Oscaruri 2013 


acă vă plac filmele care spun cu 
adevărat ceva, cred că cea mai bună 
perioadă din an în care aveţi toate 
şansele să găsiţi unul, două pe ma¬ 
rile ecrane este aceasta, lanuarie-Februarie. 

Se întâmplă aşa pentru că toate galele importante 
cu decernări de premii - ca BAFTA, Globurile de 
Aur, Oscarurile etc. - sunt comasate la începutul 
anului. Iar in timp influenţa lor a devenit atât de 
mare, incât producătorii au ajuns să-şi lanseze fil¬ 
mele cu pretenţii cât mai aproape de ele. Anul 
acesta nominalizările la Oscar pentru cel mai bun 
film sunt după cum urmează: 

AMOUR, ARGO, BEASTS OF THE SOUTHERN 
WILD, DJANGO UNCHAINED (DJANGO DEZ¬ 
LĂNŢUIT), LES MISERABLES (MIZERABILII), 
LIFE OF PI (VIAŢA LUI PI), LINCOLN, SILVER 
LININGS PLAYBOOK (SCENARIU PENTRU 
HAPPY-END) Şl ZERO DARK THIRTY. 

Şi, incredibil, nu mai puţin de 6 din cele 9 sunt vizi- 
onabile acum în cinematografele noastre. Amour 
este o dramă romantică, franţuzească, în care dra¬ 
gostea unui cuplu octogenar este pusă la încercare. 
Oameni cultivaţi, foşti profesori de muzică, Jean- 


LouisTrintignant, dar mai ales Emmanuelle Riva, 
care probabil va şl câştiga Oscarul pentru cea mai 
bună actriţă, dau o lecţie de actorie mai tinerilor 
lor colegi. Şi de ce nu? Doar fac filme dinainte de a 
se naşte majoritatea părinţilor noştri. 

Argo a cam dispărut de pe marile ecrane, dar în caz 
de-l mai .găsiţi”, o să aveţi parte de un thriller care 
o să vă ţină pe marginea scaunelor. Este făcut după 
un caz real în care un agent CIA încearcă să salveze 
6 americani adăpostiţi de Ambasada Canadei din 
Iran. Nu vă aşteptaţi la acţiune, doar la situaţii in¬ 
credibil de încordate, o atenţie la detaliu dusă la 
extrem şi, bineînţeles, actorie pe măsură. Django 
Unchained este un KilI BilI în vestul sălbatic. Deci, 
multă violenţă, acţiune, situaţii incredibile (mă re¬ 
pet) şi, bineînţeles, coolism. Aşa cum numai 
Tarantino ştie să ecranizeze. Ajutat aici şi de nişte 
actori meseriaşi - Jamie Foxx, Christoph Waltz, 
Samuel-ul şi DiCaprio -, dar şi de subiectul ales. 
Jamie Foxx este cumpărat ca sclav şi eliberat, după 
care devine vânător de recompense. Les Misărables 
este o nouă ecranizare a nuvelei lui Victor Hugo. Un 
musical foarte bine făcut, în care actori la care nu 
cred că v-aţi fi gândit să-i vedeţi într-un film de 


gen, re-impresionează. Hugh Jackman, Russell 
Crowe, Helena Bonham Carter şi încă. Chiar şi celor 
care nu au la suflet acest tip de filme cred ca o să le 
scape un .aşa da" la sfârşit. Life of Pi este filmul care 
m-a impresionat cel mai mult dintre cele nominali¬ 
zate. Şi nu prin ce v-aţi aştepta. 

Filmul are o poveste incredibilă şi efecte atât de 
bine realizate (şi cât de multe!), încât nici nu ştii că 
sunt acolo. Este povestea unui indian care reuşeşte 
să supravieţuiască unui naufragiu împreună cu un 
tigru bengalez. Lincoln este alt film în care atenţia 
la detaliu este dusă la extrem, un fel de West Wing 
al anilor 65.1865. 

Cu un Abraham jucat demenţial de Daniel Day- 
Lewis, care cel mai sigur va şi câştiga,cel mai bun 
actor", într-unul din cele mai importante momente 
ale istoriei Statelor Unite (mai puţin unite atunci) şi 
ale lumii. Silver Linings Playbook apare în listă doar 
pentru că, de ceva ani, oscariştii au decis să o extin¬ 
dă şi şi-au impus ca in fiecare an să acopere mai 
toate genurile de filme. 

Asta nu înseamnă că nu este o comedie romantică 
interesantă, jucată bine, de recomandat. Aşa cum, 
v-aţi prins, sunt toate filmele de mai sus. ► nev 



^ escapistmaqazine.com/videos/view/ 

zero-punctuation 

P robabil că majoritatea dintre voi urmăriţi deja serialul umoristic numit 
Zero Punctuation. Chiar şi aşa însă, îl găsesc atât de important, încât 
ţin să-i aduc tribut în paginile revistei. Rubrica - de fapt, review-uri citi- 
e foarte, foarte rapid, pe un fundal plin de „caricaturi"- este ţinută de Ben 
-Yahtzee" Croshaw, scriitor de comedie şi jurnalist al industriei. Yahtzee iese în 
rvidenţă prin umorul lui negru, înjurăturile fără limite şi faptul că reuşeşte, 
cumva, să dea de pământ cu 99% din jocurile testate. Cu toate astea, chiar 
acă iubeşti (fără să dai în fanatism) titlurile prezentate, mai mereu ajungi să-i 
-li dreptate şi mai şi râzi pe deasupra. Atenţie, clipurile nu sunt tocmai de vă- 
la serviciu sau la şcoală (NSFW, cum spune jargonul internescian), mai ales 
;â cei din jurul vostru înţeleg engleză. 
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** -Noutăţile din Office 201: 


Pas cu pas exemple apiicaH 
pe situaţii practice ■ 

Automatizarea lucrului în Excel; 
rapoartele lunare in câteva minute 

Noutăţile din Office 2013 ■ 
pe înţelesul tuturor 1 

pentru documente, prezentări, tabele, foi de calcul, ■ 
baze de date ■ 

Filtraţi, sortaţi, grupaţi datele I 

Excel, Word, PowerPoint, Access, Outlook 1 

200 de sfaturi şi trucuri 


pentru maximum de eficienţă 
în lucrul cu 

..... , Accev. 
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Stăpân pe Windows 8 Cenzuro 
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Pagina 66 (unde nu se vede) 

... Componenta single este potrivit de lungă şi plină de 
întorsături dramatice, aducând Sleeping Dogs aproape de 
nivelul unei experienţe cinematografice excepţionale. 
Personajele memorabile şi acţiunea over the top îl recomandă 
drept cel mai bun titlu Action al anului 2012, graţie tuturor 
calităţilor enumerate până acum. Pe deasupra, o miriadă de 
DLC-uri sunt disponibile prin intermediul distribuţiei digitale, cel 
puţin un pachet de conţinut suplimentar fiind pregătit pentru 
2013. 



